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Spiele Leserbriefe 



Kleines Jubiläum 

Na, mal ganz ehrlich: Wer 
hat dran gedacht? Wir feiern 
in dieser Ausgabe ein klei¬ 
nes, aber feines Jubiläum. 
Unser Spiele-Sonderteil ist 
nämlich genau ein Jahr alt! 
Zum ersten Mal war er in 
Happy-Computer 11/86 zu 
finden und zierte seitdem 
Monat für Monat die Mitte un¬ 
seres Magazins. Die Spiele- 
Redaktion möchte sich bei 
allen Lesern herzlich bedan¬ 
ken, ohne deren Interesse 
und kritisches Engagement 
unser Spiele-Sonderteil kein 
so großer Erfolg geworden 
wäre. 

Ein ebenfalls freudiger An¬ 
laß sollte auch das Erschei¬ 
nen unseres neuen Spiele- 
Sonderhefts sein, das jetzt an 
jedem Kiosk erhältlich ist. Im 
Mittelpunkt stehen wieder 
kritische Tests von aktuellen 
Programmen und ein großer 
Hallo Freaks-Teil mit neuen 
Tips. Wir besprechen eine 
große Anzahl von Spielen, 
die noch nie in Happy-Com¬ 
puter getestet wurden. 
Schaut also mal rein; viel¬ 
leicht habt ihr beim Lesen 
des Sonderhefts genauso 
viel Spaß wie wir beim Te¬ 
sten der Programme. (hl) 



Ungerecht 

Vor etwa 14 Tagen habe ich 
The Bard’s Tale gelöst — ohne 
Editor. Dazu möchte ich anmer¬ 
ken, daß die Sache mit dem Edi¬ 
tor ungerecht denjenigen ge¬ 
genüber ist, die sich Monate ab¬ 
gemüht haben, um ihre Charak¬ 
tere zu verbessern. 

(Sven, Peine) 

Sven meint den Bard’s-Tale- 
Charakter-Editor, den wir im 3. 
Spiele-Sonderheft veröffentlicht 
hatten. Mit ihm ist es wohl wie mit 
allen Tips und Hilfen, die wir bei 


Hallo Freaks anbieten: Es ist je¬ 
dem selber überlassen, ob er 
ein Spiel allein schaffen will 
oder ob er sich einer Hilfe be¬ 
dient. Es gibt viele Spieler, die 
oft wochenlang an einer Stelle 
festhängen und nahezu verzwei¬ 
feln. Da ist ein POKE'oder ein Lö¬ 
sungshinweis natürlich sehr will¬ 
kommen.^ 

Wir sind uns dieser Problema¬ 
tik aber durchaus bewußt und 
veröffentlichen deshalb keine 
Schritt-für-Schritt-Lösungen für 
Adventures und auch keine Hil¬ 
fen zu brandneuen Spielen. 
Dank vieler schneller Leser hät¬ 
ten wir schon eine Ausgabe 
nach dem Test von »The Bard’s 
Tale II« die ersten Dungeon- 
Pläne veröffentlichen können, 
haben sie aber dann einige Mo¬ 
nate auf Eis gelegt. Wenn ein 
Spiel schon eine Weile auf dem 
Markt ist, kann es wohl kaum 
schaden, ein paar Tips zu veröf¬ 
fentlichen. (hl) 


Wizball-Kontroverse 

Ich halte »Wizball« auch für 
das absolute Superspiel. Ei¬ 
gentlich müßte jemand mal 
Ocean sagen, daß sie wieder 
den Durchblick haben, denn 
»Mutants« war ja auch nicht zu 
verachten. Und noch was muß 
ich loswerden: Ich kann mich 
anhand eurer Zeitschrift recht 
gut orientieren. Tut alles, daß es 
so bleibt! (Bodo Bäckel, Berlin) 

Vielen Dank für das Lob. Daß 
man bei Wizball aber auch an¬ 
derer Meinung sein kann, zeigt 
der folgende Brief: 

Als ich »Defender of the 
Crown« bei meinem Freund auf 
dem Amiga ’zockte’, fragte ich 
mich, warum dieses Spiel nicht 
mehr als 47 Punkte in der Ge¬ 
samtwertung erreichte. Nach 
meiner Meinung müßten es 
mindestens 80 Punkte sein. Da¬ 
nach las ich auch den Wizball- 
Test in Ausgabe 8/87. Nachdem 
ich mir das Spiel angesehen ha t- 
te, war ich sehr empört über eu¬ 
re Bewertung. Vergleicht doch 
einmal die Wizball-Grafik mit 
der Grafik von »The Pawn«,»Uri- 
dium«, »Delta« und so weiter. 


Dann werdet ihr feststellen, daß 
sie nur 50 bis 60 Punkte ver¬ 
dient. Werdet ihr eigentlich von 
Software-Firmen (wie Ocean) 
für überbewertete und schlecht 
gemachte Spiele bezahlt? 

(Michael Budde, Herne) 

Es wird immer wieder Vor¬ 
kommen, daß ein Leser eine an¬ 
dere Wertung für ein Spiel ge¬ 
ben würde als unsere Tester. 
Das läßt sich einfach nicht ver¬ 
hindern, da hier viele subjektive 
Gesichtspunkte eine Rolle spie¬ 
len. Und die Gesamtwertung 
von Defender of the Crown ist 
auf das langfristig gesehen dün¬ 
ne Spielprinzip zurückzuführen, 
das rasch langweilt. Da kann 
auch die bombastische Grafik 
nicht darüber hinwegtäuschen. 

Daß man ausgerechnet uns 
vorwirft, von Firmen bestochen 
zu werden, hat mich sehr über¬ 
rascht. Überleg mal, Michael, 
wie viele Ocean-Spiele wir 


schon als schlecht bewertet ha¬ 
ben. »Knight Rider« wurde gar 
von unserer Redaktion zum 
größten Flop des Jahres 1986 ge¬ 
wählt. Spätestens hier wirkt Dein 
Vorwurf ein wenig unlogisch. 

Wir nehmen unsere Aufgabe 
bei den Spiele-Bewertungen 
sehr ernst. Deshalb hat uns die¬ 
ser Vorwurf berührt. Aber gera¬ 
de bei Wizball sind wir uns si¬ 
cher, das Spiel keinesfalls über¬ 
bewertet zu haben. Wir haben 
im Redaktionskreis noch einmal 
über die Wertungen diskutiert 
und halten die 92 für die Grafik 
der C 64-Version nach wie vor für 
berechtigt. Dazu noch ein paar 
technische Anmerkungen von 
unserem C 64-Experten Boris 
Schneider: 

Wer sich mit dem C 64 aus¬ 
kennt und auch schon mal pro¬ 
grammiert hat, wird den Wiz- 
ball-Autoren seine Anerken¬ 
nung aussprechen müssen. 
Schließlich sind die Grafiken al¬ 
ler acht Level sowie Hunderte 
von Sprites stets im Speicher, oh¬ 
ne daß ein einziges Mal nachge¬ 
laden werden muß. Alleine die 
Animation zu Beginn des Spiels, 
bei der der Wizball scheinbar 
aus dem Nichts auftaucht, benö¬ 


tigt über ein Dutzend Sprites und 
damit schon beinahe ein KByte 
Speicher. Dazu kommen einige 
der besten Melodien und 
Soundeffekte, die je für den C 64 
programmiert wurden (schon 
mal die Musik bei der High- 
Score-Liste gehört?) und die 
auch stapelweise Speicherplatz 
schlucken. Zusätzlich mußte 
auch noch das Programm selbst 
Platz finden, das dank des kom¬ 
plizierten Spielprinzips und vie¬ 
ler technischer Tricks (zahlrei¬ 
che Rasterinterrupts, Sprites im 
Bildschimrahmen, Soft-Scrol- 
ling) sehr umfangreich ausgefal¬ 
len ist. Ich glaube, daß sich aus 
dem C 64 technisch nicht mehr 
herausholen läßt. (hl/bs) 

BUligspiel- 

Diskussion 

Zum Thema »Billigspiele« ha¬ 
ben uns eine Reihe interessanter 
Zuschriften erreicht. Nachfol¬ 
gend findet ihr Auszüge aus den 
ersten Leserbriefen zu diesem 
Thema. Vielen Dank an alle, die 
uns deswegen geschrieben ha¬ 
ben. (hl) 

Da ich grundsätzlich keine 
Raubkopien benutze, kaufe ich 
mir manchmal ein Billigspiel, 
da mir für die wenige Zeit, die 
ich spiele, die normalen Pro¬ 
gramme zu teuer sind. Dabei 
achte ich drauf, möglichst vor 
dem Kauf einen Testbericht 
über die entsprechende Soft¬ 
ware gelesen zu haben. Ich ko¬ 
piere allerdings die gekauften 
Programme auf Diskette um, um 
nicht jedesmal die langsame 
Datasette benutzen zu müssen. 
Ich finde die Idee der Billigspie¬ 
le sehr gut, weil man sich doch 
leichter mal etwas Neues kaufen 
kann, als bei den normalen, teu¬ 
ren Spielen. Außerdem sind die 
meisten mir bekannten Billig¬ 
spiele auch nicht unbedingt 
schlechter als ihre teuren Ge¬ 
genstücke. Was mich stört, ist 
die Kassette. Ich persönlich 
würde gerne 5 Mark mehr aus¬ 
geben, wenn ich dafür eine Dis¬ 
kette bekäme. 

(Thorsten Simons, 
Markgröningen) 

Ich stehe Billigspielen eigent¬ 
lich positiv gegenüber, nur 
muß halt auch die Qualität stim¬ 
men; das ist für mich der wich¬ 
tigste Faktor. Ich erwerbe die 
Billigspiele in den Computer- 
Abteilungen der großen Kauf¬ 
häuser. Ich sehe mir die Bild¬ 
schirmfotos auf der Rückseite 
der Spiele an und kaufe dann ei¬ 
nes, das mir zusagt. Einen gro¬ 
ßen Nachteil haben die Billig¬ 
spiele für meinen CPC: Sie sind 
ausschließlich auf Kassette zu 
haben, mit zum Teil unerträgli¬ 
chen Wartezeiten. Deshalb 
kann ich verstehen, wenn man 
die Software von einem Freund 
kopiert, der sie auf Diskette hat. 

(Roland Kleef, Jüchen) 



1 Jahr Spiele-Sonderteil — ein Ende ist nicht abzusehen 
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Preview Spiele 


Action-Spiele 
selbst gestrickt 

Die Schöpfer von »Wizball« haben an alle 
Nicht-Programmierer gedacht, die gerne mal 
ein Action-Spiel selber machen wollen. 


A bgekürzt nennt sich das 
neue Projekt »SEUCK«, 
ein Name, der eher an 
ein herzhaftes Schluchz- 
Geräusch als an ein Computer- 
Programm erinnert. Ausge¬ 
schrieben nennt sich das gute 
Stück »Shoot ’em up Construc- 
tion Kit«: Eine Art Baukasten, mit 
dem jeder rassige Action-Spiele 
selber entwerfen kann. Das 
Construction Kit soll Ende Okto¬ 
ber in einer deutschen Version 
für den C 64 erscheinen, die et¬ 
wa zwischen 50 Mark (Kassette) 
und 65 Mark (Diskette) kosten 
wird. Zu Redaktionsschluß lag 
uns leider noch nicht das fertige 
Programm, aber eine Demo-Ver¬ 
sion vor, die einen vielverspre¬ 
chenden Eindruck machte. 

Dank vieler Menüs und Joy¬ 
stick-Steuerung ist das Con¬ 


struction Kit recht benutzer¬ 
freundlich. Das ist auch nur lo¬ 
gisch, denn schließlich ist es für 
alle gedacht, die selber keine 
sehr guten Programmier-Kennt- 
nisse haben — Einsteiger inbe¬ 
griffen. Man wird mit dem Pro¬ 
gramm scrollende Schießspiele 
im Stil von »Xevious«, »Slap Fight« 
& Co. selber gestalten können. 
Dazu gibt es verschiedene Pro¬ 
gramm-Teile: Editoren für 

Sound-Effekte, Sprites, Zeichen¬ 
satz und Hintergrundgrafik sind 
mit von der Partie. Diverse Spiel- 
Parameter (wie viele Punkte gibt 
es für das Abschießen eines 
Sprites, in welchen Formationen 
greifen die Raumschiffe an etc.) 
können auch beliebig manipu¬ 
liert werden. Neben dem Con¬ 
struction Kit findet man auf der 
Kassette beziehungsweise Dis¬ 



Action-Spaß im Eigenbau: Ein erstes Bild vom »Shoot ’em up 
Construction Kit« 


kette vier Demo-Spiele, die alle 
mit diesem Programm geschrie¬ 
ben wurden. 

Alle Spiele, die mit dem Con¬ 
struction Kit generiert werden, 
sind alleine lauffähig. Das Copy¬ 
right des Spiels liegt auch beim 
Anwender. Einzige Einschrän¬ 
kung von seiten der Autoren des 
Construction Kits: Es soll im Pro¬ 
gramm erwähnt werden, daß es 
ein »SEUCK«-Zögling ist. Wer al¬ 
so ein kerniges Ballerspiel mit 


dem Construction Set schreibt, 
kann es dann an eine Software¬ 
firma verkaufen. 

Leider stand noch nicht fest, 
ob man in die Spiele auch Extra- 
Waffen einbauen oder High- 
Score-Listen nach eigenen Wün¬ 
schen gestalten kann. Weitere 
Einzelheiten folgen in unserem 
Test-Bericht. Dieser erscheint, 
sobald die Programmierer mit 
dem Construction Kit fertig sind. 

(hl) 
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Spiele Test 




Super 

Sprint 


Brrrrrum! Ein Wagen erreicht bei der C 64-Version von »Super Sprint« das Ziel 


Ein heißes Autoren¬ 
nen aus der SpielhaUe 
gibt jetzt auch auf 
Heimcomputem Gas: 
Steigen Sie ein bei 
»Super Sprint«. 

D er ehemalige österrei¬ 
chische Formel-I-Welt- 
meister Niki Lauda erlär- 
te einst seinen Rückzug 
aus dem Rennsport damit, daß 
es ihm zu dumm sei, dauernd mit 
einem Auto im Kreis zu fahren. 
An diesen Satz muß man unwill¬ 
kürlich denken, wenn man den 
Spielautomaten »Super Sprint« 
zum ersten Mal sieht, dessen 
Heimcomputerumsetzungen 
jetzt vorliegen. Bis zu drei Spie¬ 
ler gleichzeitig können hier ihr 
Grand-Prix-Talent auf Rennpi¬ 
sten erproben. Da man die 
Rennpisten nur von oben sieht, 
sind die Autos zwangsläufig 
recht klein geraten. Ein compu¬ 
tergesteuertes Auto fährt auch 
mit. Finden sich weniger als drei 
Spieler ein, übernimmt der 
Computer auch die restlichen 
Wagen. 

Super Sprint bietet acht ver¬ 
schiedene Rennstrecken. Alle 
Spieler bleiben solange im Ren¬ 
nen, bis ein Computer-Auto ein 
Rennen gewinnt. Dann heißt es 
»Game over« und man darf sich 
in der High-Score-Liste eintra¬ 
gen. In erster Linie geht es dar¬ 
um, einen Computer-Sieg zu ver¬ 
hindern. Wer außerdem vor sei¬ 
nen menschlichen Kontrahenten 
ins Ziel kommt, kassiert eine 
Handvoll Extra-Punkte. 


Bei einigen Strecken kann 
man Abkürzungen nehmen. Es 
gibt sogar Schleichwege, die im¬ 
mer nur für ein paar Sekunden 
lang passierbar sind, bevor sie 
von einer Barriere wieder ver¬ 
schlossen werden. Wasserpfüt¬ 
zen verlangsamen die Fahrt ei¬ 
nes Rennwagens und Öllachen 
bringen ihn ganz schön ins 
Schleudern. Nun zu den erfreuli¬ 
chen Überraschungen: Ab und 
zu taucht eine Zahl auf der Piste 
auf. Fahren Sie einfach über sie, 
um entsprechend viele Punkte 
zu kassieren. Goldene Schrau¬ 
benschlüssel sind noch prakti¬ 
scher: Wenn Sie mindestens 
drei Stück aufsammeln, dürfen 
Sie nach dem Rennen Ihren Wa¬ 
gen besser ausrüsten. Als Ex¬ 
tras stehen schnellere Beschleu¬ 
nigung, höhere Geschwindig¬ 


keit und eine empfindlichere 
Lenkung zur Auswahl. Jede Ver¬ 
besserung steht in fünf Qualitäts¬ 
stufen zur Verfügung. Wer 
glaubt, bereits ein gut ausgerü¬ 
stetes Auto zu haben, kann sich 
statt eines Zusatzteils auch einen 
Punktebonus schenken lassen. 

Beim Spielautomaten wird Su¬ 
per Sprint mit Gaspedal und 
Lenkrad gesteuert. Auf solchen 


Luxus muß man bei den Compu¬ 
ter-Umsetzungen leider verzich¬ 
ten. Die C 64-Version unter¬ 
schlägt außerdem den vierten 
Wagen. Es können auch nur zwei 
Spieler gleichzeitig gegen einen 
Computer-Gegner antreten. Bei 
der Atari ST-Umsetzung können 
drei Rennfahrer gleichzeitig ge¬ 
gen ein Computer-Auto um die 
Wette flitzen. (hl) 


C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 
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Heinrich: »Hat was für sich« 

Auf den ersten Blick sah mir 
Super Sprint nach einer klei¬ 
nen Katastrophe aus. Tech¬ 
nisch ist das Programm auf 
dem C 64 nicht allzu gut gelun¬ 
gen. Die Grafik ist allenfalls 
befriedigend und der Sound 
kläglich. Das unkomplizierte 
Programm spielt sich aber 
ganz gut: Die Rennen verlau¬ 
fen sehr dramatisch, die Extras 
für das Auto machen sich deut¬ 
lich bemerkbar und wenn man 
alle Strecken gemeistert hat, 
geht es wesentlich schwieri¬ 
ger wieder von vorne los. 

Vor allem, wenn zwei Leute 
gleichzeitig spielen, ist Super 
Sprint eine spaßige Sache. 
Auch alleine kann das Pro¬ 
gramm unterhalten, doch die 
langfristige Motivation ist 
dann etwas dürftig. Sehr ge¬ 
spannt bin ich auf die ST-Um¬ 
setzung, deren Vorab-Version 
bereits sehr gut aussieht. 


Boris: »Abgefahren« 

Sind wir alle doch mal ganz 
ehrlich: Das Spielprinzip von 
Super Sprint ist nicht das intel¬ 
ligenteste. Immer geht es im 
Kreis herum, zur Auflocke¬ 
rung gibt es noch ein paar Ex¬ 
tras. Spielt man alleine, ist das 
Ganze ein auf Dauer langwei¬ 
liger Geschicklichkeits-Test. 
Wenn aber zwei oder gar drei 
(ST-Version) Personen gegen¬ 
einander fahren, macht auch 
ein einfaches Spiel wie Super 
Sprint einen Heidenspaß. 

Die C 64-Version ist tech¬ 
nisch keine Glanzleistung. 
Grafik und Sound hätten 
durchaus etwas besser ausfal- 
len können; außerdem sind 
die Autos bei der C 64-Version 
zu groß geraten. Die Demo- 
Version der ST-Umsetzung 
konnte uns in grafischer Hin¬ 
sicht jedoch begeistern; man 
kann sie fast mit dem Automa¬ 
ten verwechseln. 


Ein erstes Bild der Atari ST-Umsetzung, von der uns bis 
zum Redaktionsschluß noch keine fertige Version vorlag 
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Wir schreiben das Jahr 2379. 

Die Energieversorgung der Erde kann nur mühsam aufrechterhalten 
werden. Die Katastrophe ist nahe... 

\ Doch die Weltraumforschung 

gibt nicht auf. 

Sie bekommen den Auftrag, 
die 5 Ebenen des kosmischen 
Stromgitters zu vernetzen. 

3 ZMX-Allzweck- 
roboter sind 
Ihre einzige 
Hilfe... 
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Spiele Test 


Druid II: Enlightenment 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) 
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N a, wer kennt noch den 
Druiden Hasrinaxx? Vor 
ziemlich genau einem 
Jahr gab er als Hauptfi¬ 
gur bei »Druid« sein Computer- 
spiel-Debut. Und da dieses 
Action-Spiel, das entfernt an 
»Gauntlet« erinnert, sehr erfolg¬ 
reich war, ist jetzt ein Nachfolger 
erschienen. Bei »Druid II: En¬ 
lightenment« kehrt der Oberdä¬ 
mon aus dem ersten Teil zurück, 
gegen dessen Schergen unser 
Held erneut antritt. 

Auf den ersten Blick gibt es 
kaum Unterschiede zwischen 
Vorgänger und Nachfolger. Der 
Druide wird vom Spieler durch 
verschiedene Landschaften ge¬ 
steuert und dabei dauernd von 
Monstern angegriffen, die man 
mit magischer Energie abschie¬ 
ßen kann. Es gibt aber beson¬ 
ders harte Brocken, die erst 
nach mehreren Treffern aufge¬ 


ben. Der Monsternachschub 
hält ständig an, so daß man kaum 
einen Augenblicklang Ruhe hat. 

Der wesentlichste Unter¬ 
schied gegenüber Druid ist das 
erheblich erweiterte Magie-Sy¬ 
stem. Bei Druid II gibt es 32 ver¬ 
schiedene Zaubersprüche, die 
man im Lauf des Spiels aufsam¬ 
meln kann. Einige Beispiele: 
Herbeizaubern von Feuer- und 
Wasserwänden, alle Monster 
werden bei Berührung eine Zeit¬ 
lang vernichtet, der Druide wird 
eine Weile unsichtbar oder er¬ 
hält einen Panzer, kann telepor- 
tieren oder einen Helfer herbei¬ 
beschwören und zwar eines von 
vier Elementarwesen. Diese 
Helfer können auch von einem 
zweiten Spieler gesteuert wer¬ 
den und blocken Angriffe auf 
den Druiden ab. Zu zweit wird 
das Programm leichter und un¬ 
terhaltsamer. (hl) 



Heinrich: »Die Magie macht’s« 

Die Ähnlichkeiten zwischen 
Druid und Druid II sind wirk¬ 
lich frappierend. Doch zum 
Glück hat sich der Program¬ 
mierer ein paar tolle Zauber¬ 
sprüche ausgedacht, die die¬ 
sem Ballerspiel eine strategi¬ 
sche Note geben. Spielt man 
zu zweit, macht das Programm 
besonders viel Spaß. Alte 
Druid-Fans werden nicht ent¬ 
täuscht sein, obwohl der Gra¬ 
fik ein paar Verschönerungen 
nicht geschadet hätten. 


Anatol: »Wer schafft das?« 

Bezauberndes für alle Freun¬ 
de von Druid: Der Nachfolger 
ist ein flottes Schießspiel mit 
verschiedenen taktischen Ele¬ 
menten. Außerdem ist das 
Magie-System bei Druid II we¬ 
sentlich verbessert worden. 
Schleierhaft ist mir allerdings, 
wie man das Spiel allein schaf¬ 
fen soll. Es wird in höheren Le- 
veln derart schwer und hek¬ 
tisch, daß man alle guten und 
bösen Geister beschwören 
muß, um zu überleben. 



Martin: »Reife Leistung« 

Endlich ein toller Flipper für 
den Amiga. Die Simulation der 
Kugelbewegungen ist dem 
Programmierer ziemlich gut 
geglückt und mit den gelun¬ 
genen und vor allem passen¬ 
den Soundeffekten kommt 
beim Spielen richtig Stim¬ 
mung auf. Zwar verdrängt Pin¬ 
ball Wizard meinen Lieblings¬ 
flipper »David’s Midnight Ma¬ 
gic« nicht vom ersten Platz, 
doch was nützt einem Amiga- 
Besitzer schon ein C 64-Spiel. 


Heinrich: »Flotter Flipper« 

Computer-Flippern stehe 
ich eigentlich sehr skeptisch 
gegenüber, weil der Spiel¬ 
ablauf größtenteils vom Zufall 
abhängt. Pinball Wizard ist 
aber so clever gemacht, daß er 
mich zu längeren Flipper-Ses- 
sions verführen kann. Die 
schön gezeichnete Grafik und 
die Digi-Sounds können über¬ 
zeugen. Schade, daß kein Con- 
struction Set dabei ist. So droht 
die Flipperei im Lauf der Zeit 
etwas langweilig zu werden. 


Pinball Wizard 


Amiga 

49 Mark (Diskette) 
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W er sich keinen echten 
Flipper leisten kann, 
dem bleibt immer 
noch ein Computer- 
Flipper als preiswerte Alternati¬ 
ve. Das erste Programm dieser 
Art für den Amiga liegt nun vor: 
Mit »Pinball Wizard« wird Ihr 
Wohnzimmer zur reinsten Spiel¬ 
hölle. Bis zu vier Spieler dürfen 
hier abwechselnd ihr Glück ver¬ 
suchen. 

Mit Hilfe von zwei großen und 
einem kleinen Flipper müssen 
Sie die Kugel möglichst lange im 
Spiel halten und dabei Punkte 
sammeln. Durch geschickte 
Steuerung lösen Sie verschiede¬ 
ne Zusatzfunktionen aus. Wenn 
zum Beispiel am linken Bild¬ 
schirmrand alle fünf Buchstaben 
aufleuchten und das Wort »Ami¬ 
ga« bilden, wird der Kugelfang 
in der Mitte des Spielfeldes akti¬ 
viert. Durchläuft eine Kugel die¬ 


se Halbröhre, bleibt sie in der 
Mitte stecken, und man erhält ei¬ 
nen zusätzlichen Ball. Wird nun 
der Punkt unterhalb des Halb¬ 
kreises angeschossen, verläßt 
die andere Kugel die Röhre wie¬ 
der und plötzlich sind zwei Bälle 
im Spiel. Die im Kugelauslauf 
verborgenen Magnetfelder kön¬ 
nen erst dann eingesetzt wer¬ 
den, wenn jeweils drei Fahnen 
im oberen Teil des Flippers an¬ 
geschossen wurden. Außerdem 
kann man den Multiplikator für 
die Bonus-Punkte hochtreiben. 

Das Programm nutzt erfreuli¬ 
cherweise die gesamte Pal-Auf- 
lösung des Amigas aus. Wäh¬ 
rend des Spiels erklingen digita¬ 
lisierte Soundeffekte und eine 
Hintergrundmusik. Letztere 

kann man auch abschalten. Eine 
High Score-Liste, die auf Disket¬ 
te gespeichert wird, ist auch mit 
von der Partie. (mg) 
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Test Spiele 


Viermeer 


Atari ST (C 64, Schneider CPC) 

39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 
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E uropa 1918. Während der 
Krieg tobt, hat Ihr Onkel 
Walther von Grünschild 
eine bedeutende Gemäl¬ 
desammlung zusammengerafft. 
Leider wurde sie vor kurzem ge¬ 
stohlen und ist jetzt über die gan¬ 
ze Welt verteilt. Zu allem Über¬ 
fluß eröffnet Ihnen Ihr Onkel, 
daß Sie nur dann erben, wenn 
Sie sich als Wirtschaftsexperte 
und Kunstsammler als würdiger 
Nachfolger erweisen. Also 
schnappen Sie sich schleunigst 
Ihre letzten 50000 Mark und sau¬ 
sen auf die nächste Auktion. 

Aber auch andere Leute ha¬ 
ben ein Interesse an der Kunst: 
da gibt es einen Fälscher mit 
dem »Künstlernamen« Vico Ver¬ 
meer, der Ihnen gefälschte Bil¬ 
der unterjubelt. 

Um zu Geld und damit zu Ge¬ 
mälden zu kommen, müssen Sie 
reisen und handeln. Dazu stehen 


Ihnen verschiedene Märkte wie 
Kaffee, Tabak oder Tee zur Ver¬ 
fügung. Außerdem werfen Plan¬ 
tagen eine Menge ab. Wenn Sie 
extrem knapp bei Kasse sind, 
können Sie auch mal ein erwor¬ 
benes Bild verscherbeln. 

»Vermeer« hält sich eng an die 
damalige Geschichte. Da kann 
es schon mal passieren, daß 
während der Weltwirtschaftskri¬ 
se sich das ganze Vermögen, 
das man in Dollar angelegt hat, 
in Wohlgefallen auflöst. Späte¬ 
stens nachdem man das zweite 
oder dritte Mal pleite gegangen 
ist, merkt man sich die Daten. 
Dann ist man gegen historische 
Schicksalsschläge gewappnet. 

Als schöne Beilage findet man 
in der Packung Mini-Reproduk¬ 
tionen aller Gemälde. Anlei¬ 
tung und alle Bildschirmtexte 
sind bei Vermeer übrigens in 
Deutsch. (al) 



Änatol: »Geschmackssache« 

Um ehrlich zu sein: ich finde 
es ziemlich öde, mit Dollars, 
Kaffee oder Aktien zu han¬ 
deln. Vermeer ist noch das be¬ 
ste Programm in dieser Sparte; 
es hat sogar einige richtige gu¬ 
te Ideen wie die Gemälde¬ 
sammlung oder den histori¬ 
schen Abriß. Wer Wirtschafts¬ 
simulationen mit dem Spiel¬ 
prinzip »Billig kaufen und teu¬ 
er verhökern« schätzt, wird mit 
Vermeer bestens bedient. Ich 
mag’s nicht besonders. 


Heinrich: »Hanse 2?« 

Der Autor von Hanse hat wie¬ 
der zugeschlagen. Vermeer 
gefällt mir besser als das 
Vorgänger-Spiel, was aber 
nicht viel zu sagen hat. Die 
Grundidee ist gut, wird aber 
durch abenteuerliche Kombi¬ 
nationen (Bilder, Aktien, Kaf¬ 
fee) verwässert. Die Grafik ist 
zweckmäßig, das Spielprinzip 
schwach. Wer diese Art von 
Spiel mag, dem seien lieber 
»Earth Orbit Stations« oder 
»Airline« empfohlen. 



Boris: »Apokalyptische 
Action« 

Selten war auf dem Bild¬ 
schirm des C 64 so viel los wie 
bei Mega Apocalypse. Eigent¬ 
lich handelt es sich nur um ei¬ 
ne aufgemotzte Version von 
Crazy Comets, doch die tech¬ 
nischen Effekte alleine recht- 
fertigen den Kauf. Grafik und 
Sound sind kaum besser hin¬ 
zukriegen. Mega Apocalypse 
ist auf meiner Skala der besten 
Action-Spiele weit oben zu fin¬ 
den. 


Heinrich: »Schierer 
Wahnsinn« 

Technisch ist Mega Apoca¬ 
lypse eines der besten C 64- 
Spiele aller Zeiten. Allein der 
Wahnsinns-Sound ist fast 
schon Grund genug, sich das 
Programm zu kaufen. Selbst 
Baller-Profis werden ins 
Schwitzen kommen, wenn die 
zahlreichen superschnellen 
Angreifer anrücken. Sonder¬ 
lich intelligent ist Mega Apo¬ 
calypse ja nicht gerade, sorgt 
aber für furiosen Action-Spaß. 
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Mega Apocalypse 


C 64 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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I n unserem unendlich gro¬ 
ßen Universum gibt es 
schrecklich viele Planeten. 
Träumen Sie auch manch¬ 
mal davon, sich einfach ein 
Raumschiff zu schnappen und 
hunderte von neuen Planeten zu 
entdecken? Und was machen 
Sie, wenn Sie einen gefunden ha¬ 
ben? Klar, die Laser werden an¬ 
gewärmt und dann zerblasen 
Sie den Planeten, ach was, gan¬ 
ze Sonnensysteme zu Sternen- 
staub. 

Das Computerspiel »Mega 
Apocalypse« gibt Ihnen dazu 
mehr als genug Gelegenheit. Es 
lehnt sich stark an das jetzt fast 
zwei Jahre alte »Crazy Comets« 
an, das vom gleichen Program¬ 
mierer stammt. Sie steuern ein 
dreieckiges Raumschiff über 
den Bildschirm, auf dem sich 
Planeten in verschlungenen 
Bahnen bewegen. 


Ist ein Planet noch klein, ge¬ 
nügt meistens ein Schuß zur Ver¬ 
nichtung. Doch die Planeten 
wachsen schnell und sobald sie 
ihre volle Größe erreicht haben, 
müssen Sie mehrere Dutzend 
Treffer zur Zerstörung landen. 
Haben Sie genügend Planeten 
vernichtet, gelangen Sie in den 
nächsten Level. 

Bevor aber die wilden Plane¬ 
ten auf Sie losgelassen werden, 
haben Sie die Chance, einige 
Extras einzusammeln. Diese 
verleihen Ihnen mehr Feuer¬ 
kraft, höhere Geschwindigkeit, 
lassen Ihr Raumschiff rotieren, 
spendieren massenweise Bo¬ 
nus-Punkte oder erlauben ver¬ 
schiedene Schußrichtungen. 

Zwei Spieler können nachein¬ 
ander oder gleichzeitig antre- 
ten; außerdem kann man mitein¬ 
ander spielen oder sich gegen¬ 
seitig bekämpfen. (bs) 
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Spiele Test 

Plundered Hearts 


MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple II, 
C 64, Macintosh, Schneider CPC) 

79 bis 89 Mark (Diskette) 
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A dventures waren bisher 
die Domäne der kühnen 
Krieger, coolen Cops 
oder weisen Wizards — 
alles männliche Wesen. Daß 
hier mal etwas geschehen muß¬ 
te, war ja klar. Also jetzt Schluß 
mit dem Machogehabe: Hier ist 
ein herrliches Seeräuberaben¬ 
teuer mit einem Schuß Roman¬ 
tik, erlebt von einer waschech¬ 
ten Heldin. 

Unsere Geschichte spielt im 
17. Jahrhundert. Die Tage auf 
dem Schoner Lafond Deux ver¬ 
gehen entsetzlich langsam. Sie 
sind auf dem Weg zu Ihrem Va¬ 
ter, der todkrank auf St. Sinistra 
liegt. Als brave Tochter haben 
Sie sich sofort auf den Weg ge¬ 
macht. Doch plötzlich wird die 
öde Reise von einem fatalen Er¬ 
eignis unterbrochen: Das Schiff 
wird von Piraten angegriffen. 


Nach einem blutigen Kampf 
wird der Schoner gekapert und 
Sie gelangen in die Hände der 
Piraten. Doch zu Ihrem großen 
Erstaunen werden Sie als Gast 
auf dem Schiff aufgenommen. 
Jamison, der Kapitän der Piraten 
(der nicht nur gut aussieht, son¬ 
dern auch noch verteufelt galant 
ist) eröffnet Ihnen, daß Ihr Vater 
nicht krank ist, aber dennoch 
in enormen Schwierigkeiten 
steckt. Das Abenteuer hat eben 
erst begonnen... 

Die Geschichte dieses neuen 
Infocom-Adventures stammt aus 
der Feder von Amy Briggs, die 
die erste Frau ist, die je ein 
Abenteuerspiel für dieses le¬ 
gendäre Softwarehaus schrieb. 
Das Adventure ist auch für Ein- 
steiger(innen) geeignet. Gute 
Englischkenntnisse sollten Sie 
schon haben. (al) 


>get the coffer 

Cabin Score: 0 Hoves: 11 


>cry 

This is no time to have hysterics! 

Avast me, but ain't ye a beauty," sniggers the pirate. His breath is heavy 
with rum. 

You recognize a voice from far away, "Don’t take that! Look in the cabin at 
the Stern -- you’11 find some fun there!” It sounds like Davis. 

>hit pirate with coffer 

With all your strength you whack the pirate over the head with the coffer. 

The pirate stumbles, dizzy. “They calls me Andy, but I’m really randy," 
slurs the pirate, advancing toward you. 

Crulley drags you, despite your resistance, towards him. Then suddenly he 
grunts, stiffens and slumps into your arms. Stunned, Crulley collapses at your 
feet, his eyes rolling. 

A tall form blocks the shattered door, one fist still raised from striking 
your attacker. You catch a glimpse of the hard masculinity of his broad 
shoulders, the implied power in the scar that etches the stranger’s jaw, and 
feel tremors course through your veins. Then you realize how ragged are his 
shirt, patched breeches and high boots. Intuitively, you understand -- he is 
the dreaded Falcon, scourge of the sea! Alas, your fate is sealed. Resigned, 
you meet his sea-blue eyes. 


Anatol: »Weiter so, Ämy« 

Amy Briggs steht Ihren 
männlichen Kollegen bei Info- 
com in nichts nach: Die Story 
ist spritzig geschrieben, hat 
viel Charme, aber leider nicht 
allzu viele Puzzles. Trotzdem 
macht es einen diebischen 
Spaß, sich auch mal in die Rol¬ 
le einer Frau zu versetzen. 

Langsam komme ich mit den 
vielen guten Infocom-Adven¬ 
tures der letzten Zeit in Be¬ 
drängnis: Wer soll denn das 
noch alles in Ruhe lösen? 


Boris: »Eine tolle Story« 

Auch wenn dieses Adven¬ 
ture speziell für weibliche 
Freaks programmiert wurde, 
werden Infocom-Fans jeden 
Geschlechts hier finden, was 
sie bei allen anderen Program¬ 
men dieser Firma mochten. 
Allerdings legt Plundered 
Hearts mehr Wert auf Hand¬ 
lung und Erzählweise als auf 
packende Puzzle, was so man¬ 
chem Adventure-Fan mißfal¬ 
len wird. Eine tolle Bereiche¬ 
rung des Adventure-Markts. 



Boris: »Mitten im Geschehen« 

ST-Tracker hat eigentlich 
recht einfache Regeln, aber 
dank eingebauter Künstlicher 
Intelligenz des Computer- 
Gegners ergeben sich stets 
packende, komplexe Schlach¬ 
ten, bei denen der ungeübte 
Mensch oft den kürzeren 
zieht. Der größte Pluspunkt 
von Tracker ist aber die un¬ 
heimlich gute Spielatmosphä¬ 
re, die wirklich den Spieler in 
das Geschehen einbezieht. 
Mir macht es viel Spaß! 


Martin: »Eine an¬ 
sprechende Mischung« 

Tracker ist wieder mal so ein 
Spiel, an das ich mich erst 
gewöhnen mußte. Beein¬ 
druckend finde ich die Ver¬ 
knüpfung von Strategie und 
Aktion (schnelle 3D-Grafik). 
Nach einiger Spielzeit kommt 
ein regelrechtes »Tracker- 
Feeling« auf. Dazu trägt auch 
die gute Benutzerführung bei: 
Praktisch alle Befehle kann 
man über die Maus eingeben. 
Ein gelungenes Programm. 


Tracker 


Atari ST (C 64, MS-DOS, Macintosh) 
79 Mark (Diskette) 
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A ufmerksame Leser wer¬ 
den stutzen, denn das 
Spiel »Tracker« wurde 
von uns schon einmal in 
Ausgabe 1/87 getestet. Die 
jüngst erschienene Atari ST-Ver- 
sion wurde jedoch komplett neu 
programmiert und hat mit dem 
C 64-Tracker nur wenig gemein¬ 
sam. Die Unterschiede begin¬ 
nen schon bei der total neu ge¬ 
schriebenen Hintergrundstory, 
die dem Programm in Form ei¬ 
nes Romans beiliegt. Diesmal 
sind Sie nicht der Retter des Uni¬ 
versums, sondern der Star einer 
Fernseh-Show. 

Sie steuern bis zu acht Raum¬ 
schiffe gleichzeitig durch ein La¬ 
byrinth von langen Schächten, 
genannt »Tracks«. Das System 
der Tracks bildet aus der Luft 
gesehen sieben große Sechs¬ 
ecke. In der Mitte des innersten 
dieser Sechsecke befindet sich 


ihr Ziehl — der Zentralcomputer. 
Um diesen Computer zu besei¬ 
tigen benötigen Sie eine spe¬ 
zielle Bombe. Diese Bombe müs¬ 
sen Sie sich also in heißen 
Action-Sequenzen erkämpfen, 
die an »Starglider« erinnern und 
nichts mit den müden Action- 
Szenen der C 64-Version ge¬ 
meinsam haben. 

Neben der Action kommt auch 
die Strategie nicht zu kurz. Auf 
einer großen Landkarte müssen 
Sie Ihre bis zu acht Raumschiffe 
strategisch günstig verteilen, 
können mehrere Angriffe 
gleichzeitig planen und auch 
Taktiken zur Verteidigung ange¬ 
schlagener Gleiter entwickeln. 

Die Atari ST-Version läuft so¬ 
wohl mit einem Färb- wie mit ei¬ 
nem Monochrom-Monitor, funk¬ 
tionierte aber nicht mit dem neu¬ 
en Blitter-TOS und läuft deshalb 
auf keinem Mega-ST. (bs) 
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Wenn die Programmierer von 
PÄRÄLLÄX und WIZBÄLL 
ihre kleinen Geheimnisse preisgeben, 
können auch Sie große Resultate 

erzielen... 







Spiele Test 


Solomon’s Key 


Schneider CPC (Atari ST, C 64, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 bis 69 Mark (Diskette) 
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V ersetzen Sie sich in ein 
Zeitalter voller Geheim¬ 
nisse und Mythen. In ein 
Land, das von dem le¬ 
gendären Schatz des König Solo¬ 
mon regelrecht verzaubert ist 
und auch Sie in seinen Bann 
zieht. 20 Räume, die es ganz 
schön in sich haben, trennen Sie 
von unschätzbaren Reichtü- 
mern. 

In jedem Zimmer finden Sie ei¬ 
nen Schlüssel, der das Tor zum 
nächsten Level öffnet. Pech für 
Sie, daß genau dieses verschie¬ 
dene Monster verhindern wol¬ 
len. Da der begehrte Schlüssel 
meist in luftiger Höhe hängt, rei¬ 
chen Ihre Sprungkräfte nicht, 
ihn vom Boden aus zu ergattern. 
Doch zum Glück haben Sie die 
Kraft, Steinblöcke entstehen und 
wieder verschwinden zu lassen. 
Sie können sich praktisch ihren 
eigenen Weg zum Ziel bauen 


und sogar Feinden durch das 
Setzen von Felsen den Weg ver¬ 
sperren. Da die Spielfelder teü- 
weise auch aus solchen Felsen 
bestehen, liegt es in Ihrer 
Macht, deren Aussehen zu ver¬ 
ändern. Manchmal verbirgt sich 
unter den Felsblöcken sogar ei¬ 
ner von 22 Bonusgegenständen. 
Einige sorgen für Bonus-Punkte, 
andere schenken Ihnen einen 
Feuerball, mit dem man die 
Monster vernichten kann. Da je¬ 
der Raum komplett auf dem Bild¬ 
schirm dargestellt wird, ist kein 
Scrolling nötig. 

»Solomon’s Key« erinnert von 
der Spielanlage her an »Boulder 
Dash«. Es ist auch eine Mischung 
aus Geschicklichkeits- und 
Denkspiel. Die ersten Level sind 
recht einfach, doch ab Raum fünf 
wird es ziemlich verzwickt. Tak¬ 
tik wird teilweise wichtiger als 
Joystick-Geschick. (mg) 
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Martin: »Fröhliches Grübeln« 

Solomon’s Key ist eine fanta¬ 
stische Mischung aus Action- 
und Denkspiel. Wenn man mal 
zu spielen angefangen hat, 
kommt man schwer wieder da¬ 
von los. Das Tolle daran ist, daß 
man ähnlich wie bei Boulder 
Dash erst tüchtig grübeln muß, 
wie man denn am geschickte¬ 
sten zum Schlüssel gelangt. 
Die Idee mit den Stein¬ 
blöcken, die man beliebig set¬ 
zen und verschwinden lassen 
kann, ist super. 


Heinrich: »Sehr clever« 

Die Grafik hätte man bei der 
CPC-Version etwas schöner 
machen können und mehr als 
»nur« 20 Bilder würde ich mir 
auch wünschen. Doch anson¬ 
sten hat mich das Programm 
begeistert. Das Spielprinzip ist 
Klasse; eine unglaublich fes¬ 
selnde Mischung aus Taktik 
und Action. Wer ein originel¬ 
les Geschicklichkeits-Spiel 
und gleichzeitig etwas Denk¬ 
futter sucht, wird von Solo¬ 
mon’s Key sehr angetan sein. 


HettOricVi von Habpy bevel:2 

Stats: StA CHK SCtt INt WIS SKb 

X 15 22 27 22 31 26 

ExpeY\ eYxce: 491 Hit Po'mts-18 

You ate in a weU-Vignted aPea. 

You ehcounteT a TxobleHan. 
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Heinrich: »Viel Fummelei« 

The Dungeon hat spiele¬ 
risch wesentlich mehr zu bie¬ 
ten als sein Vorgänger. Doch 
die Benutzerfreundlichkeit 
läßt leider zu wünschen übrig. 
Man wird durch unübersichtli¬ 
che Menüs und ständige Dis¬ 
kettenwechsel mitunter ganz 
schön genervt. Wer sich daran 
nicht stört, bekommt ein gutes 
Rollenspiel geboten, das 
durch viele Details, Komplexi¬ 
tät und Abwechslung insge¬ 
samt überzeugen kann. 


Anatol: »Steigerung« 

Technisch hat sich gegen¬ 
über The City viel verändert: 
Die Grafiken sind detailrei¬ 
cher, die Sprites nicht mehr 
gar so häßlich, die Musik ist 
besser und sogar ein ausge¬ 
feiltes Magiesystem steht dem 
Spieler zur Verfügung. Insge¬ 
samt kann man sagen, daß The 
Dungeon über dem Durch¬ 
schnitt liegt, aber es fehlt das 
letzte Quentchen Spielwitz. 
Trotzdem bin ich schon auf die 
nächsten Teüe gespannt. 


The Dungeon 


C 64 (Atari XL/XE) 
79 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

71 ★ 

47 ★ 

73 ★ 
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N ach langer Wartezeit ist 
endlich der Nachfolger 
zum Rollenspiel »Alter- 
nate Reality: The City« 
erschienen. Nachdem es vor 
Jahresfrist noch hieß, daß der 
zweite Teil namens »The Dun¬ 
geon« nur zusammen mit The 
City lauffähig ist, hat man sich 
nun doch eine freundlichere Lö¬ 
sung einfallen lassen. The Dun¬ 
geon ist ein eigenständiges Pro¬ 
gramm; man muß also den Vor¬ 
gänger nicht gespielt haben, um 
sich an den Nachfolger zu wa¬ 
gen. Man kann aber einen Cha¬ 
rakter (Spielfigur) aus The City 
zu The Dungeon transferieren. 

The Dungeon ist ein Fantasy- 
Rollenspiel, das ein wenig an 
»The Bard’s Tale« erinnert. Sie 
steuern einen Charakter, der ein 
unterirdisches Labyrinth er¬ 
forscht. Das Dungeon besteht 
aus vier Etagen. Die oberste ist 


imposante 64 mal 64 Felder groß, 
die zweite 32 mal 32, die dritte 16 
mal 16 und der unterste Ab¬ 
schnitt umfaßt 8 mal 8 Felder. 

Die scrollende 3D-Grafik und 
das Charakter- und Kampf-Sy¬ 
stem erinnern an The City, doch 
der Nachfolger hat auch einige 
Neuerungen parat. Es gibt jetzt 
zum Beispiel eine umfangreiche 
Zauberspruch-Liste, verschie¬ 
dene Missionen, logische Rätsel 
und natürlich Monster in rauhen 
Mengen. Wenn Sie Pech haben, 
leidet Ihr Charakter unter Flü¬ 
chen und Krankheiten. 

Die vielen Details des Spiels 
wie Waffen, magische Gegen¬ 
stände, andere Spielfiguren etc. 
sind im ausführlichen, engli¬ 
schen Handbuch sehr schön er¬ 
klärt. In ihm findet man auch ei¬ 
ne praktische Hilfe zum Karto- 
grafieren der ersten Dungeon- 
Etage. (hl) 
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Test Spiele 


Tai-Pän 


Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

64 ★ 

53 ★ 

35 ★ 
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E rst kam das Buch, dann 
der Film und nun — mit ei¬ 
nigen Wochen Verspä¬ 
tung — das Spiel: »Tai- 
Pan« ist die Software-Umsetzung 
des gleichnamigen Romans von 
James Clavell. 

Wir befinden uns im China 
des frühen 19. Jahrhunderts. Sie 
sind ein Abenteurer, der es 
durch Handel zu einer Menge 
Geld und zum Titel Tai-Pan 
(»Höchster Führer«) bringen will. 
Sie beginnen in der Stadt Kanton 
und müssen erst einmal zu ei¬ 
nem Schiff und einer Mann¬ 
schaftkommen. Ein freundlicher 
Chinese leiht Ihnen in einem Re¬ 
staurant einen Batzen Geld. Nun 
kann man Schiff, Verpflegung, 
Waren und wichtige Gegenstän¬ 
de wie eine Seekarte kaufen und 
eine Mannschaft anheuern. 
Wem letzteres zu teuer ist, der 
kann auch mit einem Knüppel 


losziehen, um ein paar Leute 
zwangszu verpflichten. Damit 
spart man natürlich etwas Geld, 
aber die Wächter der Stadt se¬ 
hen diesem Treiben nicht lange 
zu. Wer zu brutal vorgeht, wird 
für einen Monat ins Gefängnis 
geworfen. Und wer wiederum zu 
oft im Gefängnis landet, wird 
einmal zum Tode verurteilt. 

Neben dem friedlichen Han¬ 
del können Sie in einer Action- 
Sequenz auf hoher See ein ande¬ 
res Schiff mit Kanonenkugeln 
beschießen und sogar entern. 
Es ist also Ihre freie Wahl, ob Sie 
auf legalem oder illegalem Weg 
Karriere machen. Je nachdem, 
wie erfolgreich Sie waren, wer¬ 
den Sie am Spielende als »Trun¬ 
kenbold« oder als Tai-Pan (das 
Höchste aller Gefühle) einge¬ 
stuft. Auf dem Atari ST kann man 
nur mit einem Farbmonitor sein 
Glück versuchen. (hl) 



Heinrich: »Zu umständlich« 

Die ST-Version ist bemer¬ 
kenswert benutzer-unfreund¬ 
lich: Man verläuft sich am An¬ 
fang ständig und kämpft dann 
mit der nervigen Benutzerfüh¬ 
rung. Die Logik hat dabei ei¬ 
nen Schwächeanfall erlitten 
(Geld gibt’s im Restaurant und 
in der Bank kauft man ein 
Schiff). Die Gefechtssequen¬ 
zen lockern auf, können aber 
nicht viel retten. Ich würde mir 
lieber das spielerisch wesent¬ 
lich bessere »Pirates« kaufen. 


Boris: »Tai-Pan(ne)« 

Bei Tai-Pan haben die Pro¬ 
grammierer einige schlimme 
Böcke geschossen. Die Benut¬ 
zerführung ist scheußlich (ins¬ 
besondere bei Maus-Steue¬ 
rung), der Spielfluß langsam 
und zäh, viel zu viel hängt vom 
Zufall ab, auf Dauer mangelt es 
an Abwechslung, und die Mu¬ 
sik dudelt langweilig vor sich 
hin. Die Grafik ist über weite 
Strecken dürftig, aber einige 
einzelne Bilder sind wieder¬ 
um Spitzen-Klasse. 
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Heinrich: »Starke Zweikampf- 
Action« 

Renegade entpuppte sich 
nicht als das 98. langweilige 
Prügelspiel, sondern als rassi¬ 
ges Action-Programm. Spiel¬ 
technisch gehört Renegade zu 
den besten Programmen die¬ 
ser Art und die Grafik der 
Schneider-Version ist eine 
wahre Augenweide: Hervorra¬ 
gend gezeichnet und flott ani¬ 
miert. Ein brutales, aber unter¬ 
haltsames Kampfspiel; leider 
ohne Zwei-Spieler-Modus. 


Boris: »Wahnsinns-Grafik« 

Ist es ein Amiga? Ist es ein 
Atari ST? Nein, es ist der gute 
alte Schneider CPC, der hier 
eine so gute Grafik auf den 
Bildschirm zaubert, daß man 
seinen Augen nicht traut. Aber 
auch sonst gefällt mir Renega¬ 
de sehr gut. Es ist zwar »nur« 
ein Prügel-Spiel, aber mit in¬ 
telligenter Steuerung, gewitz¬ 
ten Gegnern und einer Menge 
Spielspaß. Die Nachlade-Zei- 
ten der Kassetten-Version sind 
allerdings grausam lang. 


Ausgabe 11/November 1987 


Renegade 


Schneider CPC (C 64, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

89 ★ 

76 ★ 

77 ★ 
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S ie freuen sich auf ein lau¬ 
schiges Rendezvous mit 
Ihrer Freundin und spu¬ 
ten sich, um rechtzeitig 
den Treffpunkt zu erreichen. In¬ 
zwischen ist es Nacht geworden 
und die finsteren Gestalten der 
Großstadt rotten sich zusam¬ 
men, um nette friedliche Bur¬ 
schen wie Sie zu überfallen. In 
der U-Bahn-Station wartet die er¬ 
ste Straßenbande: Ein Haufen 
grimmiger Gestalten, die auf 
Provokation und Gewalt aus 
sind. Harte Jungs auf Motorrä¬ 
dern. Brutale Schläger und 
schlecht gelaunte Damen mit 
Fahrradketten. Sie stehen der 
Übermacht alleine gegenüber. 
Natürlich laufen Sie jetzt nicht 
nach Hause, sondern nehmen es 
mit der ganzen Bande auf. Im 
wirklichen Leben ist dieser To¬ 
desmut nicht ratsam, doch im 
Computerspiel »Renegade« kön¬ 


nen Sie gefahrlos die Fäuste wir¬ 
beln lassen. 

Fünf Levels mit unterschiedli¬ 
cher Hintergrundgrafik und 
Gegnern warten auf Sie. In jeder 
Spielstufe, die einzeln nachgela¬ 
den wird, müssen Sie zunächst 
eine Reihe von Halbstarken be¬ 
siegen, bis der Boß der Gang er¬ 
scheint. Ihn müssen Sie so oft 
treffen, bis sein Energie-Balken 
aufgebraucht ist. Die Gesund¬ 
heit Ihrer Spielfigur wird eben¬ 
falls mit einem Balken ange¬ 
zeigt. Wird er durch Treffer von 
Gegnern aufgebraucht, verlie¬ 
ren Sie ein Leben. 

Die Steuerung erfolgt sowohl 
durch den Joystick als auch mit 
der Tastatur. Durch diese Kom¬ 
bination sind reizvolle Aus¬ 
weich- und Kampf-Techniken 
möglich, durch die Renegade 
sich von der Mehrzahl der 
Kampfsport-Spiele abhebt, (hl) 
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Death Wish 3 


Test Spiele 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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L ange genug sind die fried¬ 
lichen Bürger von Räu¬ 
bern und Verbrechern 
terrorisiert worden. Die 
Polizei kann die Kriminalität 
nicht mehr entscheidend be¬ 
kämpfen. Da greift ein Bürger 
selbst zur Waffe und zeigt den 
Schurken, was Sache ist. Wer al¬ 
ten Damen die Handtaschen 
klaut, bekommt eine Kugel in 
den Kopf geschossen — so ähn¬ 
lich lautet jedenfalls die Philoso¬ 
phie von Paul Kersey, der in den 
»Death Wish«-Filmen (»Ein Mann 
sieht rot«) von Charles Bronson 
dargestellt wurde. Wer Im Kino 
vom jüngsten Werk »Death Wish 
3« nicht genug bekommen konn¬ 
te, darf sich im, gleichnamigen 
Spiel nun als Joystick-Bronson 
versuchen. 

Sie steuern ein Charles-Bron- 
son-Sprite durch die Straßen 
New Yorks, in denen sich minde¬ 


stens so viele Verbrecher wie 
friedliche Passanten tummeln. 
Mit vier Waffenarten können Sie 
die Gangster umpusten: Revol¬ 
ver, Gewehr, MG und sogar ein 
Raketenwerfer stehen bereit. 
Erwischt man mit letzterem ein 
Opfer, verwandelt es sich in ei¬ 
nen Haufen roten Matsch — 
auch so kann sich Liebe zum De¬ 
tail äußern. Die Munition ist für 
jede Waffe begrenzt und kann 
an bestimmten Punkten in der 
Stadt ergänzt werden. 

Für das Umnieten von Gang¬ 
stern gibt es natürlich Punkte, 
doch wer Passanten, Ärzte oder 
Polizisten abschießt, bekommt 
Punkte abgezogen. Eine Stadt¬ 
karte hilft unserem Selbstjustiz- 
Fan bei der Gaunerhatz. Auf ihr 
werden die Standorte der Gang¬ 
ster-Chefs ebenso angezeigt 
wie die Lage von Munitions- 
Depots. (hl) 
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Heinrich: »Fehlschuß« 

Death Wish 3 ist ein bemer¬ 
kenswert hirnloses Computer¬ 
spiel. Man läuft von Bild zu Bild 
und schießt munter um sich, 
bis man entweder sein Bild¬ 
schirmleben verloren hat oder 
am Joystick eingeschlafen ist. 
Die Grafik ist gar nicht mal so 
übel, aber das Spielprinzip 
tödlich langweilig. Nichts ge¬ 
gen ein handfestes Action- 
Spiel, aber Death Wish 3 ist mir 
zu geschmacklos und stupide. 
Da gibt es wirklich besseres. 


Anatol: »Unnötig brutal« 

Geballer gehört ja wohl zu je¬ 
dem Action-Spiel. Aber kann 
mir mal jemand sagen, warum 
man hier Menschen zu bluti¬ 
gen Breiklumpen schießen 
muß? In meinen Augen ist das 
nicht gerade eine sonderlich 
originelle Idee. Spielerisch 
hat dieses Programm nichts 
Neues zu bieten und verbrei¬ 
tet gepflegte Langeweile. Hat 
man einen Straßenzug gesäu¬ 
bert, geht’s an der nächsten 
Ecke stumpfsinnig weiter. 



THE DOOR TO 
SPARTE* ELEC- 
TROniOS OF EflEt' 
MITH A BIT OF 
PERSUASIOn- 
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Boris: »Eine tolle Sache« 

Trotz des sehr einfachen 
Spielprinzips hat mir dieses 
Programm gut gefallen, denn 
die Comics sind unheimlich 
witzig. Schade, daß es Accola¬ 
de’s Comics nur in Englisch 
gibt, denn das schränkt die 
Käuferschicht doch stark ein. 
Aber trotz des Umfangs von 
sechs Disketten-Seiten und 
der vielen unterschiedlichen 
Lösungswege wird auch die¬ 
ses Programm nach ein paar 
Tagen langweilig. 


Heinrich: »Kein langfristiges 
Vergnügen« 

Aufmachung und Spielidee 
sind einfach zum Verlieben. 
Die witzige Story nimmt sich 
andauernd selbst auf die 
Schippe und die animierte 
Zeichentrick-Grafik hat am 
Spielwitz maßgeblichen An¬ 
teil. Leider hat man das Pro¬ 
gramm nach wenigen Tagen 
intensiven Spielens schon ge¬ 
löst, da man alle Wege durch 
Ausprobieren herausbekom¬ 
men kann. 


Accolade’s Comics 


C 64 (Apple II) 
zirka 80 Mark (Diskette) 
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M ein Name ist Keene, 
Steve Keene. Ich bin 
ein knallharter Spion, 
der jetzt sogar zu sei¬ 
nem eigenen Comic gekommen 
ist. Aber dieser Comic ist anders 
als die Heftchen an jedem Kiosk. 
Er ist nämlich ein interaktiver 
Computer-Comic. Sie schlüpfen 
in meine Rolle und bestimmen 
mit einem Joystick den Lauf der 
Handlung. 

Das Abenteuer beginnt in ei¬ 
ner Tierhandlung, die in Wirk¬ 
lichkeit das geheime Versteck 
eines amerikanischen Geheim¬ 
dienstes ist. Hier erhalten Sie ei¬ 
nen von zwei unterschiedlichen 
Aufträgen: Sie müssen entweder 
einen entführten Wissenschaft¬ 
ler wiederfinden oder einen 
verrückten Professor stoppen, 
der die Welt mit sich vermehren¬ 
den Hydranten zu überschwem¬ 
men droht. Sie merken schon: 


»Accolade’s Comics« ist nicht so 
ernst zu nehmen, denn die Aben¬ 
teuer von Steve Keene sind mehr 
parodistisch zu sehen. 

Sie können in den einzelnen 
Bildern den Fluß der Handlung 
mit dem Joystick beeinflussen. 
Sie wählen dazu entweder aus 
mehreren angebotenen Sprech¬ 
blasen eine für Steve aus oder 
entscheiden, welchen Weg Ste¬ 
ve einschlagen oder welche Tür 
er öffnen soll. 

Zusätzlich sind acht kurze 
Action-Sequenzen eingebaut, in 
denen Sie Joystick-Geschick be¬ 
weisen müssen. Hier ist es aber 
auch sehr einfach, eines der ins¬ 
gesamt fünf Leben zu verlieren. 
Eine Funktion, um den Spiel¬ 
stand zu speichern, darf natür¬ 
lich auch nicht fehlen. Das Spiel 
benötigt ganze sechs Disketten- 
Seiten, was in etwa einem MByte 
Daten entspricht. (bs) 
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GROSSER WETTBEWERB 
in HAPPY COMPUTER 11/87 


Bub und Bob, die Brontosauren, 

blubbern durch berstende Blasen - eine wahre Schaumschlägerei auf 
über 100 verschiedenen Screens mit beeindruckender Graphik 
und irrer Geschwindigkeit. Die Gegner werden einfach in 

O Seifenblasen eingehüllt - da bleibt kein Joystick trocken. 

Eine Spitzen-Convertierung! 


• Spitzen Arcade-Convertierung 

• über 100 verschiedene Screens 

• 1 oder 2 Spieler 
• Tolle Graphik 
• Mit deutscher Anleitung 

Grauimporte enthalten keine deutschen Anleitungen. 


.Bubble Bobble hat alles, was das Spielerherz erfreut: 
Eine prima Idee, niedliche Sprites und 
eine langanhaltende Motivation. 

Fazit: Eine gelungene Automaten-Umsetzung.“ 

Happy Computer 10/87 















Spiele Umsetzungen 


Kurz und bündig 



20 Missionen und ein ST: »Academy« 



W ar es letzten Monat 
auf dieser Seite noch 
sehr hektisch zuge¬ 
gangen (man erinne¬ 
re sich an die vielen kleinen 
Bildschirmfotos), geht es diesen 
Monat wieder etwas ruhiger zu. 
So konnten wir uns die einzelnen 
Programme genauer ansehen. 
Fangen wir mit dem Atari ST an, 
für den derzeit viel interessantes 
Material zu erwarten ist. Einige 
Hits von anderen Computern 
werden zur Zeit auf den ST um¬ 
gesetzt. 


Atari ST 

Just erschienen ist die Atari- 
ST-Version von Academy einem 
Science-fiction-Action-Strategie- 
Spiel, das wir auf dem Spectrum 
schon in Ausgabe 3/87 getestet 
haben. Academy ist ein komplet¬ 
ter Lehrgang zum Piloten ei¬ 
nes Planeten-Gleiters, genannt 
Skimmer. Sie müssen 20 Missio¬ 
nen in steigendem Schwierig¬ 
keitsgrad lösen, bis Sie an der 
Weltraum-Akademie das Di¬ 
plom eines Skimmer-Piloten er¬ 
halten. Durch eingebaute Puzz¬ 
les sind in den einzelnen Missio¬ 
nen Reaktion, Strategie und logi¬ 
sches Denken erforderlich. 

Die ST-Version ist eine verbes¬ 
serte Umsetzung des Spectrum- 
Originals; insbesondere bei der 
Geschwindigkeit der Grafik hat 
sich einiges Gutes getan. Das 
Programm nutzt die hohe Grafik- 
Auflösung des ST bei weitem 
nicht aus, wie man an den Instru¬ 


menten auf dem Bildschirmfoto 
erkennen kann. Allerdings lag 
uns auch nur eine Vörab-Version 
vor. Insgesamt ein sehr empfeh¬ 
lenswertes Spiel, das gerade 
von der Abwechslung und dem 
gewitzten Spielprinzip lebt. 

Eine echte Überraschung 
steht allen ST-Besitzern ins Haus. 
Nachdem Hersteller Electronic 
Arts mehrere Monate lang be¬ 
stritten hat, daß jemals eine ST- 
Version erscheinen würde, 
kommt jetzt doch Marble Mad- 
ness für diesen Computer. Lei¬ 
der erreichte uns das Programm 
nicht mehr vor dem Redaktions¬ 
schluß. Ein Foto sowie weitere In¬ 
formationen gibt es das nächste 
Mal bei »Kurz und bündig«, ei¬ 
nen ausführlichen Test von Mar¬ 
ble Madness auf dem ST gibt es 
auch in Happy-Sonderheft 22 
»ST-Magazin«. 


Bleiben wir bei den 16-Bit-Ge- 
räten. Der Amiga steht, was 
Spiele-Software angeht, immer 
noch etwas im Schatten des ST. 

Amiga 

Goldrunner, das fast schon le¬ 
gendäre Super-Ballerspiel, wur¬ 
de vom Atari ST auf den Amiga 
umgesetzt. Die Grafik ist mit der 
in Ausgabe 7/87 getesteten Ori¬ 
ginal-Version identisch. Das stört 
allerdings nicht, denn sie hatte 
schon auf dem ST Amiga-Quali- 
tät. Die Begleitmusik klingt auf 
dem Amiga allerdings schlech¬ 
ter als auf dem ST, was fast schon 
ein Kunststück ist. Graue Haare 
haben wir bekommen, als wir 
feststellten, daß die Amiga-Um- 
setzung nur mit der Maus ge¬ 
steuert werden kann. Die Kon¬ 
trolle über das Raumschiff wird 
dadurch zu ungenau, was den 
Spielspaß fast gänzlich ruiniert. 
Merkwürdigerweise kann man 


das ST-Original auch mit einem 
Joystick steuern. 

Daß Amiga-Versionen von ST- 
Spielen mit dem Original iden¬ 
tisch sind, ist man inzwischen 
schon gewohnt. Goldrunner 
schießt aber den Vögel ab, denn 
hier ist die Adaption sogar 
schlechter, was nicht auf die 
Hardware des Computers, son¬ 
dern auf die Schlampigkeit der 
Programmierer zurückzuführen 
ist. Bei soviel Groll sollte nicht 
untergehen, daß Goldrunnrer 
eines der wenigen guten Baller¬ 
spiele für den Amiga ist (neben 
vielen schlechten). 

Auch Typhoon (Test im Son¬ 
derheft 17) erlebte die Wand¬ 
lung vom ST- zum Amiga-Spiel. 
Die Amiga-Version ist ein wenig 
schneller geworden und die 
Sound-Effekte klingen besser 
als beim Original. Typhoon sieht 
auf den ersten Blick nicht ganz 


so spektakulär aus wie Goldrun¬ 
ner, ist auf dem Amiga dem Kon¬ 
kurrenten aber in einigen Punk¬ 
ten überlegen. Es gibt drei Ex¬ 
tras fürs Raumschiff, eine flüssi¬ 
ge Joystick-Steuerung und eine 
raffinierte High-Score-Liste. Ein¬ 
deutig eines der zur Zeit interes¬ 
santesten Weltraum-Ballerspie¬ 
le für den Amiga, obwohl der 
Computer auch hier bei weitem 
nicht voll ausgenutzt wird. 


MS-DOS 

Einige Leser haben uns ge¬ 
fragt, auf welchem Computer 
die getesteten MS-DOS-Spiele 
laufen. Wir können die Spiele 
leider nicht auf jedem Kompati¬ 
blen testen. Wir verwenden 
stets einen Schneider PC 1512 
für unsere Tests, so daß Sie si¬ 
chergehen können, daß die Pro- 



MS-DOS-Breakout mit vielen Extras: »Arkanoid« 



»Goldrunner«, die Amiga-Umsetzung des ST-Klassikers 
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Umsetzungen Spiele 


gramme auf diesem Computer 
funktionieren. Die Spiele sollten 
auch auf den meisten anderen 
MS-DOS-Computern laufen. 

MS-DOS-Computer mit CGA- 
Grafikkarte haben diesen Mo¬ 
nat die Auswahl zwischen zwei 
Umsetzungen, die uns gut gefal¬ 
len haben. Zum einen wäre da 
Arkanoid zu nennen, der Break- 
out-Clone mit den Extra-Waffen. 
Einen ausführlichen Test gab es 
in Ausgabe 5/87. Die Grafik 
nutzt die beschränkten Möglich¬ 
keiten des CGA-Standards recht 
gut aus und auch die Musik kann 
sich trotz des mickrigen Piep¬ 
sers hören lassen. Gesteuert 
wird über die Tastatur, am 
Schneider PC kann man auch ei¬ 
nen Joystick verwenden. 

Die zweite Umsetzung ist Tau 
Ceti (Test in Sonderheft 11 »Spie- 
le-Tests«), das Vorgänger-Pro¬ 
gramm zu Academy. Die Grafik 
von Tau Ceti nutzt den mono¬ 
chromen Modus der CGA-Karte 
aus; sie ist recht ordentlich und 
der 3D-Ausblick aus dem Cock¬ 
pit schnell. Sound gibt es über- 


Spitzenklasse und sollte deswe¬ 
gen bei Atari-Fans ganz oben auf 
der Wunschliste stehen. 

Kurz getestet 

Neu von Infocom ist Nord and 
Bert couldn’t make Head or 
Tails of it, eine verrückte Ad- 
venture-Geschichte in acht Tei¬ 
len. Jeder Teil basiert auf einem 
anderen Wortspiel. Wegen die¬ 
ser Wortspiele werden deut¬ 
sche Infocom-Fans auch nur 
dann mit dem Adventure zu¬ 
rechtkommen, wenn sie wirklich 
perfekt Englisch sprechen kön¬ 
nen. Selbst die erprobten Info¬ 
com-Fans in unserer Redaktion 
hatten zu kämpfen. Glücklicher¬ 
weise sind die von Infocom be¬ 
kannten Hint-Books (Bücher mit 
Hilfen zum Spiel) diesmal in das 
Programm integriert worden. 
Auf Tastendruck verrät das Pro¬ 
gramm die Lösung zu jedem Rät¬ 
sel. Ein interessantes Produkt, 
das in Deutschland wegen der 
Sprachprobleme aber nur we¬ 
nig Fans finden wird. 



Grau in Grau: »Guild of Thieves« auf Atari XL 




haupt keinen. Die PC-Version hat 
allerdings einen großen Schön¬ 
heitsfehler: Auf einem PC mit 8 
MHz oder höherer Taktfrequenz 
wird der gesamte Spielablauf 
schneller, was das Spiel wesent¬ 
lich schwerer macht. Sogar die 
eingeblendete Uhr läuft auf ein¬ 
mal doppelt so schnell — nicht 
besonders intelligent program¬ 
miert. 


Atari XL/XE 

Die Adventure-Freunde mit ei¬ 
nem Atari XL/XE warten sicher¬ 
lich schon angespannt auf die 
Umsetzung von The Guild of 
Thieves (Test in Ausgabe 7/87). 
Die fertige Version enttäuschte 
uns ein wenig, da viele Bilder le¬ 
diglich in drei Graustufen dar¬ 
gestellt werden und somit kei¬ 
nen besonders guten Eindruck 
hinterlassen. Das Adventure 
selbst ist allerdings immer noch 
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Ein weiteres neues Adventure 
ist Reisende im Wind 2. Wie 

sich aus dem Namen schon ent¬ 
nehmen läßt, ist dies ein Nach¬ 
folgespiel zu »Reisende im 
Wind«, das wir in Ausgabe 6/87 
schon getestet haben. Gegen¬ 
über dem Vorgänger haben sich 
keine technischen Änderungen 
ergeben, so daß wir auf einen 
weiteren Test verzichten wollen. 
Natürlich bietet Reisende im 
Wind 2 eine neue Handlung und 
neue Grafik. 

Zum Schluß noch ein Hinweis 
auf eine Spielesammlung, die 
kurz vor Weihnachten in 
Deutschland erscheinen soll. 
Unter dem Namen Solid Gold 
werden fünf Hits des Jahres 1987 
zum Preis eines einzigen Spiels 
verkauft. Auf der Sammlung be¬ 
finden sich »Gauntlet«, »Winter 
Games«, »Infütrator«, »Leader 
Board« und »Ace of Aces«. Ein 
ganz schöner Batzen Spiel also 
fürs Geld. (bs/hl) 



Inh Gabriele Hartmann 

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 


24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 
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Spectrum 

19.90 

■ 

C64 Cas. 

19.90 


C64 Disk 

29.90 

V 

CPC Cas. 

19.90 


CPC Disk 

29.90 
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C64 

Cas. Disk 

Alternate Reality Dungeon 

59.00 

President 

29.90 39.90 

Bismark 

29.90 39.90 

Gameset and Match 

34.90 44.90 

Tai pan 

28.90 34.90 

Bubble Bobble 

29.90 39.90 

Prestige Collection 

29.90 39.90 

California Games 

69.00 

Vermeer 

34.00 54.00 

Death wich III 

29.90 39.90 

Superstar Eishockey 

39.00 49.00 

Bangkok Knights 

29.90 39.90 

The Three Musketiers 

34.90 49.90 

' Unser Oktober-Superknüller! ^ 

\ 

SOLOMONS KEY 


Spectrum 

29.90 


C64 Cas. 

29.90 


C64 Disk 

39.90 


CPC Cas. 

29.90 


CPC Disk 

39.90 


^ Atari ST 

54.90 A 

) 





Police Quest 
Tracker 
Vermeer 
Bangkok Knights 
Bubble Bobble 
Knight Orc 
Goldrunner 
Subbattle Sim. 

Hades Nebula 
Roadwar 2000 
Defender of the Crown 
Gunship 


Atari ST 
Atari ST 
Atari ST 
Atari ST 
Atari ST 
Amiga, AST 
Amiga, AST 
IBM, AST 

Atari ST 
Amiga, AST 

Atari ST 
Amiga 


69.00 

59.90 

69.90 

54.90 

54.90 
59.00 
69.00 
69.00 
59.00 

59.90 

69.90 
69.90 


Renegade 


\ 


Spectrum 
C64 Cas. 
C64 Disk 
CPC Cas. 
CPC Disk 
Atari ST 


29.90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 

54.90 


FUSSBALLMANAGER - Deutsch 


Atari 800XL 
C64 

Schneider 
Amiga 
Atari ST 
MS/DOS 


Cas. 39.90 
Cas. 39.90 
Cas. 39.90 


Disk 49.90 
Disk 49.90 
Disk 49.90 
Disk 69.00 
Disk 69.00 
Disk 69.00 
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C64 Strategie 



Baltic 1985 

49.90 

Norway 1985 

49.90 

RDF 1985 

49.90 

Battalion Commander 

49.90 

Battlecruiser 

49.90 

Computer Ambush 

59.90 

Gemstone Healer 

39.90 

Gettysburg 

49.90 

Nam 

39.90 

Panzer Grenadier 

49.90 

Rebell Charge 

59.90 

War in the South Pacific 

59.90 

r 
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INDIANA JONES 



Spectrum 

29.90 


C64 Cas. 

29.90 


C64 Disk 

39.90 


CPC Cas. 

29.90 


CPC Disk 

39.90 


Atari ST 

49.90 

: 

V _ 
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WIR HALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 

FAST WÖCHENTLICH! 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


Laden und Versand: 

Laden Köln 1: 

Laden Düsseldorf: 

Berrenrather Str. 159 

Matthiasstr. 24-26 

Humboldstr. 84 

5000 Köln 41 

5000 Köln 1 

4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (0221) 41 6634 

Tel.: (0221) 239526 

Tel.: (0211)6801403 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 



0221 - 

416634 

10 - 18.30 Uhr 



0221 - 

42 55 66 

24-Std. Service 
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Online with the trend. 



JOYSTICK OM y 


C64 Kass./Dlsk. 
CPC Kass./Dlsk. 
Spectrum Kass. 
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RUSHWARE-Produkte erhalten Sie unter anderem 
in ausgewählten Fachabteilungen von: 


VORSICHT VOR GRAUIMPORTEN! 
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Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm eine deutsche Anleitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. (Spectrum/MSX-Versionen nur mit englischer Anleitung)_ ja 
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Spiele Soft-News 



D ie besten Wochen des 
Jahres stehen der Soft¬ 
ware-Branche kurz be¬ 
vor; Die großen Firmen 
rüsten jetzt schon fürs nahende 
Weihnachtsgeschäft. Wer zur 
umsatzstärksten Zeit des Jahres 
ganz vorne in den Verkaufslisten 
stehen will, muß sich jetzt schon 
gehörig mit der Programm-Ent¬ 
wicklung sputen. 

Weihnachten 1986 verwies U.S. 
Gold mit »Gauntlet« die Konkur¬ 
renz auf die Plätze. Auch 1987 
wollen die Engländer ganz vor¬ 
ne mitmischen. Richard Tidsall, 
der PR-Manager der Firma, be¬ 
suchte uns in der Happy-Redak- 
tion und stellte die neuen Titel 
vor, die bis Weihnachten er¬ 
scheinen sollen. Außerdem star¬ 
tet U.S. Gold ein neues Label, 
doch dazu später mehr. 

Gauntlet II 

Spielhallen-Umsetzungen 
sind immer noch der große Ren¬ 
ner. Der momentan wohl popu¬ 
lärste Automat wird von U.S. 
Gold für C 64, Schneider CPC, 
Spectrum und vielleicht auch 
Atari ST umgesetzt: »Out Run«. 
An Bord eines rassigen Ferrari 
braust der Spieler hier über 
Amerikas Highways und muß 
Hindernissen ausweichen. Der 
Spielautomat begeistert durch 
seine fantastische Grafik und 
die lebensechte Hydraulik, die 
den Spieler bei einem Aufprall 
ordentlich durchschüttelt. Was 
von der Faszination des Automa¬ 
ten bei den Umsetzungen übrig¬ 
bleibt, bleibt abzuwarten. 

Ein nicht minder großer Name 
ist »Gauntlet II«, der Nachfolger 
zu Gauntlet. Auch hier erschei¬ 
nen Versionen für die oben ge¬ 
nannten Computer; von der Ata¬ 
ri ST-Version gibt es schon ein 
Bildschirmfoto vom Eröffnungs¬ 
bild. Das Spielprinzip ist das 
gleiche wie bei Gauntlet: Man 
kämpft sich durch über 100 La¬ 
byrinthe, verprügelt Monster 
und sammelt Schätze auf. Doch 
damit der Nachfolger nicht lang¬ 
weilig wird, enthält er viele neue 
spielerische Elemente. So wird 
der arglose Schatzsucher mit 
neuen Monstersorten konfron¬ 
tiert: Ein Ober-Zauberer tele- 
portiert durch die Dungeons 
und schießt wild um sich. Feuer¬ 
speiende Drachen, die nur 
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US. Gold im Herbst 


Viel Neues aus Birmingham: US. Gold verrät 
jetzt schon, was Weihnachten hoch in den 
Charts stehen soll. Der Start des neuen Labels 
»Go!« steht neben populären Automaten-Um- 
setzungen wie »Out Run« im Mittelpunkt. 


im Gepäck hat und es mit gan¬ 
zen Alien-Scharen aufnimmt. 
Action-Freunde werden wir hier 
gründlich bedient. 

Eine bei uns relativ unbekann¬ 
te Comic-Figur mit dem 
schwungvollen namen »Captain 




durch mehrere Treffer ausge¬ 
schaltet werden können, bewa¬ 
chen die Ausgänge. Bewegliche 
Wände kann der Spieler benut¬ 
zen, um Monstern den Weg zu 
blockieren. Neue magische 
Amulette sorgen für Extra- 
Fähigkeiten und die Ausgänge 
bewegen sich gar. Da dies noch 
nicht alle neuen Besonderheiten 
sind, können sich Gauntlet-Fans 
wohl jetzt schon auf den Nachfol¬ 
ger freuen. 

Zwei weitere Umsetzungen 
von Atari-Automaten stehen auf 
dem Programm. »Road Blasters« 
ist der aktuelle Lieblings-Auto¬ 
mat von unserem Arcade-Vete- 
ran Boris. Das Spiel ist eine Mi¬ 
schung aus Autorennen und Bal¬ 
lerspiel. Der Traum aller stauge¬ 
quälten Autofahrer wird also 
wahr: Jetzt kann man mit der La¬ 
serkanone andere Fahrzeuge 
kurzerhand atomisieren. Nicht 
gerade das ideale Fahrschul- 
Training, aber ein Heidenspaß. 
Etwas friedlicheren Vergnügun¬ 
gen geht man bei »720° « nach. 
Bei diesem Geschicklichkeits- 
Spiel dürfen Sie als Skateboard- 


Willkommen in den Dungeons: »Gauntlet II« auf dem Atari ST 


Fahrer allerlei Kunststückchen 
zeigen. Wie fast alle neuen Titel 
wird dieses Spiel für C 64, CPC, 
Spectrum und ST erscheinen. 

Go! legt los 

U.S. Gold hat ein neues Label 
mit dem forschen Namen »Go!« 


eben keine weltweiten Rechte 
hat. Die Gauntlet II-Lizenz von 
Atari-Games schließt zum Bei¬ 
spiel die USA aus. 

»Trantoij — The last Stormtroo- 
per« ist der erste Titel auf dem 
Go!-Label. Trantor ist der nette 
Junge von nebenan, der seinen 
LieblingsjFlammenwerfer stets 


Action-Rollenspiel 

Recht originell hört sich die 
Beschreibung zu »Wizard Warz« 
an. Im Kampf der Magier müs¬ 
sen Sie Ihren Kollegen die Zau¬ 
bersprüche nur so um die Ohren 
schlagen, um nicht selbst ein 
Opfer der magischen Intrigen 
zu werden. Wizard Warz könnte 
eine Mischung aus Rollenspiel 
ä la »Ultima IV« und Action-Spiel 
werden. Die Programmierer 
kündigen an, daß man die Aus¬ 
wirkungen jedes Zauber¬ 
spruchs in schönster Grafik 


»Trantor« im Anflug bei der CPC-Version 


gegründet. Hier werden in Zu¬ 
kunft Spiele veröffentlicht, für 
die U.S. Gold die weltweiten 
Rechte hat. Unter »U.S. Gold« 
werden weiterhin amerikani¬ 
sche Programme in Europa ver¬ 
trieben, oder Spiele, für die man 


America* ist der Held in einem 
weiteren Go!-Spiel. Da ein Su¬ 
perheld ohne superbösen Ge¬ 
genspieler stempeln gehen 
müßte, gibt es den schurkigen 
Dr. Meglomann. Dieser sucht 
sich ausgerechnet den amerika¬ 
nischen Unabhängigkeitstag 
aus, um mit dem Abschuß einer 
Rakete zu drohen, die einen 
Killer-Virus auf die USA loslas¬ 
sen würde. Im Spiel mit dem re¬ 
kordverdächtig langen Namen 
»Captain America and the Doom 
Tube of Dr. Meglomann« können 
Sie sich als Superheld vom 
Dienst versuchen. 

»Fast N’Furious« scheint der 
Name eines neuen Autorennens 
zu sein, doch hier flitzen Sie auf 
einem fliegenden Teppich über 
den Bildschirm! Hindernisse 
und Monster gibt es auch reich¬ 
lich; der Feuerknopf wird also 
fleißig benutzt. 
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wissen 



Wenn Sie die Möglichkeiten Ihres 
Computers kennenlernen wollen, 
entdecken Sie die Welt der 
Sonderhefte - ganz einfach 
beim nächsten Zeitschriften¬ 
händler. 


Das aktuelle 

»Happy-Computer«-Sonderheft 21: 
»Spiele-Tests« 

• Die wichtigsten Spiele der letzten 
Monate kritiscn getestet • Wir emp¬ 
fehlen die Renner und warnen vor Flops 

• Großer Extra-Teil mit Spiele-Tips zu 
Gunship, Uninvited, The Bard's Tale 
und vielen anderen Programmen. 

Sie erhalten es jetzt bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler. 


Nochmehr zum Thema: 
C64-Einstieg: Das 
»64 # er«-Sonderheft 19: 

In einem umfangreichen Basic- 
Kurs kann jeder Einsteiger ler¬ 
nen, wie einfach diese Program¬ 
miersprache zu beherrschen ist. 
Außerdem: • Grafik- und Da- 
teiverwaltungsprogramme 

• jede Menge Tips&Tricks 

• Super-Spiele zum Abtippen. 


Fragen Sie Ihren Zeitschrif¬ 
tenhändler danach. 



Jp^APPk* 

>> J COMFJlhR 

OAS GROSSE HEIMCOMPUTER-MAGAZIN 

^KlCLCICi 
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Test* der neuen 
Mion- und Sport-Spiele 


fürs Kö pfchen 


Faszinierende Simulationen 
Adventures und RoJIenspteli 


Spiele-Tips 


★ Gunship 

★ The Bard's Tale l&ll 


Videos piele 


Dieneuen 



Beim Zeitschriftenhänd¬ 
ler ab: 30. Oktober 


Dieses »Happy-Computer«-Sonderheft 
bekommen sie demnächst. 


SONDERHEFT 22: 
»Atari ST« 


Faszinierendes Grafikpro¬ 
gramm von Starprogram¬ 
mierer Tom Hudson • 
Spielelistings: »Pacman« 

und »Professor« • Kurse 
zu Assembler, C und Pascal 
• CAD-3D im Praxisein¬ 
satz • Großer Einsteiger¬ 
teil • Tips&Tricks: GfA- 
und Omikron-Basic 


Happy-Computer- und 64'er-Sonderhefte, zwei Zeitschriften aus dem Hause Markt&Technik 
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Simulation 




Piraten ! Das erste Simulations-Spiel niit rasselnden Säbeln 

fjl' iT iimi, ." %: 


Dnwmuche Seeschlachten und 
süähßgeßdathtkämpfe bestimmten 
di&Zep der sg0^cfißn See her r- 
scKafjkdm Tf Jahrhundert - über¬ 
nehmt die wie firmste Rolle: Kapitän 


//&nh'0eiberttPRc^ 

Wo et Euch in dto&s turbulente 
Jahrhundert voller Gefahren - eine 
Zeit, wo kühne undyer wägen e 
Ahenteuerer noch MÜthl unctReich- 


tümer erlangen konnten, 

Mit Schützen überladene - 
Galleonen und reiche Häfen gibt es 


Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm wirklich eine deutsche Anlei¬ 
tung enthält. Spätere Reklamationen können leider nicht berücksichtigt werden. 


Lernt zu navigieren, zu fechten 
und laßt Euch nicht von Meuterern 
überrumpeln! 

Das ist die Welt der Piraten! 

Dieses einzigartige Computerspiel 
vereint die Spannung eines Adven- 
tures mit der Herausforderung fernes 
.M Simulations-Spiels. . -f 

Denn wichtig ist die richtige f 
. Entscheidung.: SL 

Wählt die lukrativste Route, , J 
geht die fruchtbarsten Allianzen f 
ein und verhandelt urti den größt&i 
Profil. 


fytgr Erfolg wird das spätere 
Leben bestimmen . 

Was wollt Ihr für Euere alten 
Tage? Das Leben eines reichen 
Nobelmannes oder das eines zer¬ 
lumpten, heruntergekommenen und 
verarmten Schurken? 

Pisten! Bald schon werden Sie alle 
iguten Soffwarehäuser entern! 


Erhältlich für: 
Commodore C64/128 - 


p MicroProse Software, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 / 

Vertrieb: Rushware Mitvertrieb; Distribution in Österreich: Karasoff 
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Soft-News Spiele 



Viel ST-Action verheißt »3D Galax« von Gremlin 


Zu der Fantasy-Zeichentrick¬ 
serie »Masters of the Universe« 
wird im Dezember das insge¬ 
samt dritte Spiel erscheinen, 
nachdem U.S. Gold bereits zwei 
Programme mit der Superhel- 
den-Crew veröffentlichte. Die 
Handlung des neuen Spiels — 
Untertitel: »The Feature Movie« 
— lehnt sich an den neuen Kino- 
Film mit He-Man und seinen 
Kumpanen an. 

Einen Monat früher, also im 
November, kann mit »Blood Val¬ 
ley« gerechnet werden. Hier 
handelt es sich um ein Fantasy- 
Adventure, das auf einer engli¬ 
schen Buchreihe basiert. 

Die interessanteste Neuan¬ 
kündigung dürfte aber die 
Fußball-Simulation »Gary Lin- 
eker’s Superstar Soccer« sein. 
Wenn der Torschützenkönig der 


Alle aufgeführten Spiele wer¬ 
den für C 64, Spectrum und 
Schneider CPC erscheinen. Ga¬ 
ry Lineker’s Soccer, Alternative 
Games und Blood Valley sind 
auch für den Atari ST geplant. 
Exklusiv für den ST kommt in 
Kürze »3D Galax«, ein Weltraum- 
Ballerspiel. Grafische Ähnlich¬ 
keiten mit »Starglider« sind nicht 
zu übersehen. Bei 3D Galax wer¬ 
den die Objekte aber mit ausge¬ 
füllten Flächen dargestellt, (mg) 

Braybrook schlägt 
wieder zu 

Nach Hits wie »Uridium« und 
»Paradroid« hat sich der engli¬ 
sche Starprogrammierer An¬ 
drew Braybrook besonders viel 
Zeit (fast sieben Monate) für sein 



Braybook kehrt zurück: »Morpheus« im Anflug auf den C 64 


auch auf dem Bildschirm sehen 
wird. Da macht der Feuerzauber 
natürlich gleich viel mehr Spaß, 
wenn man sieht, wie der Kontra¬ 
hent gründlich geröstet wird. 

Auch Go! kommt nicht ohne 
Spielautomaten-U msetzungen 
aus. Gleich drei Automaten von 
Capcom (von ihnen stammt auch 
»Ghosts’n Goblins«) stehen ganz 
oben auf der Liste: »Sidearms«, 
»Bionic Commandos« und 
»Speed Rumbier« sind allesamt 
Schießspiele. Beim einen gibt es 
besonders feine Extra-Waffen, 
beim anderen steuern Sie ein 
Auto mit Bordkanone. Unterm 
Weihnachtsbaum wird’s also or¬ 
dentlich was zum Schießen ge¬ 
ben. 

Umsetzungen von bekannten 
Namen beschränken sich nicht 
auf den Spielautomaten-Be- 
reich. »Lazer Tag« ist eine Art 
Spielzeug-Laserpistole, die sich 
in den USA und England bereits 
rasant verkauft. Im Spiel zum 
Spielzeug (öfter mal was Neues) 
kämpfen Sie sich durch eine La¬ 
zer Tag-Trainingsschule. Dabei 
werden die Original-Regeln des 
Spielzeugs berücksichtigt. Ein 
Computerspiel wird es auch zu 
»Bravestarr« geben, einer neuen 
amerikanischen Zeichen¬ 
trick-Serie, die man am ehesten 
als Mischung zwischen Wild- 
West und Science-fiction be¬ 
schreiben kann. Der Umset¬ 
zungs-Charakter von Bravestarr 
wird in Deutschland nicht zur 
Wirkung kommen. Die TV-Serie 
wird in unseren Landen nicht 
ausgestrahlt. 

Die Kassetten-Versionen der 
ersten Go!-Spiele enthalten auf 
der zweiten Seite heiße Rock- 
Rhythmen. Die Band »Resistor« 
hat extra ein paar flotte Stücke 
geschrieben und aufgenom¬ 
men. Das passende Lied zum 
Action-Spiel Trantor nennt sich 
beispielsweise »The Fight«. Wei¬ 
tere Go!-Titel mit Bonus-Musik 
sind Wizard Warz, Sidearms, 
Captain America und Lazer Tag. 

(hl) 


Gremlin dreht auf 

Einen ganzen Sack voll Neu¬ 
heiten dürfen wir in den näch¬ 
sten Monaten von Gremlin Gra¬ 
phics erwarten. Nachdem schon 
vor kurzer Zeit »Bounder«- und 
»Thing on a Spring«-Freunde mit 
Nachfolgespielen beglückt wur¬ 
den, kommen jetzt die »Jack the 
Nipper«-Freaks auf ihre Kosten. 
In »Coconut Capers« überneh¬ 
men Sie wieder die Rolle von 
Jack. Diesmal treibt das Enfant 
terrible im australischen Urwald 
sein Unwesen. 

Ebenfalls neu ist die Sportsi¬ 
mulation »Alternative Games«. 
Ob man allerdings bei Diszipli¬ 
nen wie »Wände hochlaufen« 
oder »Sackrennen« noch von 
Sportarten reden kann? Eine 
Antwort darauf werden wir hof¬ 
fentlich im November erhalten, 
wenn dieses Programm veröf¬ 
fentlicht wird. 

Das Spiel zu einem Zeichen¬ 
trickfilm von Walt Disney ist »Ba- 
sü, the great Mouse Detective«. 
Der Detektiv-Mäuserich Basil 
muß wie im Film den schrulligen 
Professor Dr. Dawson aus den 
Händen der bösen Oberratte 
Ratigan befreien. 


letzten Fußball-WM beratend 
zur Seite steht, kann man eigent¬ 
lich mit einem recht guten Sport¬ 
spiel rechnen. Zumal laut Pres¬ 
semitteilung sowohl Arcade- als 
auch Taktikelemente in das 
Spiel eingebaut werden. Das 
Programm soll in den nächsten 
Tagen schon erscheinen. 


neues Programm genommen. 
Die technischen Daten des 
Action-Spiels mit dem Namen 
»Morpheus« klingen vielver¬ 
sprechend: 50 unterschiedliche 
Level, 320 verschiedene Sprites, 
bis zu 32 Sprites gleichzeitig auf 
dem Bildschirm, vierstufiges 
Scrolling in alle Richtungen und 
mehr als ein Dutzend total unter¬ 
schiedliche Extrawaffen. Ein er¬ 
stes Bildschirmfoto ist schon ein¬ 
getroffen, das. fertige Spiel er¬ 
warten wir dieser Tage, so daß 
wahrscheinlich in der nächsten 
Ausgabe ein ausführlicher Test 
zu finden ist. (bs) 

Neues von 
English Software 

Erfreuliche Nachrichten für 
Atari ST- und Amiga-Besitzer. 
Das bekannte Action-Spiel »Le¬ 
viathan« soll demnächst für bei¬ 
de Computer erscheinen. Ähn¬ 
lich wie bei »Zaxxon« fliegen Sie 
hier über eine diagonal scrol- 
lende Planetenoberfläche. Für 
den Amiga ist außerdem eine 
Umsetzung des ST-Spiels »Q 
Ball« in Arbeit. 
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Spiele Soft-News 


Auch für C 64-Freunde hat 
English etwas in der Mache: 
»Knight Games 2: Space Trilogy« 
soll im Herbst ausgeliefert wer¬ 
den. Beim Nachfolger zu »Knight 
Games« finden die Wettkämpfe 
in ferner Zukunft statt. (mg) 

Die »Eagles«- 
Gewinner 

Die Gewinner unseres 
»Eagles«-Wettbewerbs stehen 
fest! Das richtige Lösungswort 
war »Uridium« (Action-Spiel des 


Jahres 1986 bei Happy-Compu- 
ter). Unter allen richtigen Ein¬ 
sendungen zogen wir folgende 
Gewinner, die ihre Software¬ 
sammlung in Kürze um je eine 
Eagles-Kassette erweitern kön¬ 
nen: (mg) 

Michael Bäckerbauer, Olching 
Dietmar Becke, Rheine 
Attila Bertalan, Karlsruhe 
Christian Buchholz, Krefeld 
Peter Elzner, Iserlohn 7 
Hans Eugen, Berlin 37 
Björn Ewert, Ofen 
Andreas Frehn, Willich 4 
Andreas Heidi, Beuningen 
Seb. Heindl, Erding 


Bettina Krieger, Aurich 
Eva-Maria Kroner, Hilden 
Andreas Kunz, Essen 14 
Udo Lay, Mainhardt 
Michael Laube, Nürnberg 50 
Andreas Leicht, Ritterhude 2 
Thomas Lorenz, Montabaur 
Christian Mecklenburg, Hamburg 73 
Oliver Möhle, Husum 
Oliver Möller, Burgau 
Christian Niebuhr, Busenwurth 
David Nissen, Karlsruhe 
Thomas Peters, Ganderkesee 2 
Jürgen Pfeffer, Essen 1 
Mathias Rumpf, Schriesheim 
Carsten Schmidt, Berlin 47 
Frank Schütterkorb,.Dortmund 13 
Gunter Schulze, Friedberg 1 
Michael Stanius, Hilden 
Christian Vild, Weilderstadt 2 


Die Spiele-Hitparaden Oktober 1987 


In England sind wieder Bil¬ 
ligspiele auf den vordersten 
Plätzen zu finden: Die spiele¬ 
risch etwas mickrige Rad- 
fahr-Simulation »Milk Race« 
hat gar den ersten Platz er¬ 
obert. Nicht in den Top 10, 
aber hoch in den speziellen 
englischen Commodore- 
Charts ist »World Class Lea¬ 
der Board« zu finden, die x-te 
Version des Golf-Klassikers. 
In den USA hat die C 64-Ver- 
sion von »Defender of the 
Crown« wie die vielzitierte 
Bombe eingeschlagen. 
Merkwürdigster Neuzugang 
ist zweifellos »Wheel for For¬ 
tune«, die Computer-Umset¬ 
zung eines in Amerika sehr 
populären Fernseh-Quiz. 

Bei unserer Happy-Leser- 
Hitliste gibt es mit »Wizball« 
und »Barbarian« zwei »echte« 
Neuzugänge; außerdem 
kehrte »Destroyer« nach ei¬ 
nem Monat Abstinenz in die 
Spitzengruppe zurück. In 
Lauerstellung und auf Top 
10-Kurs sind die Aufsteiger 
»The last Ninja« und »Pirates«, 


die auf den Plätzen 16 und 17 
zu finden sind. »The Bard’s 
Tale II« rutschte nach einem 
Monat wieder aus der Spit¬ 
zengruppe heraus und lan¬ 
dete auf dem undankbaren 
elften Platz. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Postkarte mit Eu¬ 
ren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an die Redak¬ 
tion Happy-Computer, Kenn¬ 
wort »Top 10«, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar. Vergeßt bit¬ 
te nicht, Absender, Compu¬ 
ter-Typ und gewünschten 
Datenträger für den Fall ei¬ 
nes Gewinns anzugeben 
(Wichtig!). Wir verlosen 
nämlich 22 Spiele unter al¬ 
len, die sich bei der Top 
10-Wahl beteiligen. Der Ein¬ 
sendeschluß ist jeweils am 
Ersten eines Monats und der 
Rechtsweg ist ausgeschlos¬ 
sen. 

Abschließend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion: 
»Solomon’s Key« (CPC). (hl) 


Jeden Monat werden unter 
allen Einsendern, die bei 
der Happy-Leser-Hitparade 
mitwählen, 22 Computer¬ 
spiele verlost. Diesmal spen¬ 
dierte Ariolasoft eine Kiste 
mit verschiedenen Titeln auf 
Kassette und Diskette. Laßt 
Euch überraschen! 

Folgende Leser haben je 
ein Programm gewonnen: 

Thomas Boswig, Nürnberg 70 
Erika Fastenmeier, Göppingen- 
Manzen 

Dirk Glashauser, Essen 1 
Michael Günther, Koblenz 
Helge Hoffmeister, Bielefeld 14 
Alexander Huber, Böbingen 
Carsten Jungmann, St. Augustin 2 
Holger Kistner, Darmstadt 
Peter Knoerzer, Bad Dürkheim 
Stefan Korioth, Hamburg 54 
Reiner Ovelgönne, Essen 
Johannes Pfistner, Freiburg 
Christoph Pukall, Höfer 
B. Remers, NL-Nymegen 
Thomas Ruhklick, Kiel 1 
Robert Schmid, Rosenheim 
Stefan Schomburg, Sigmaringen 
Richard Thajer, A-Wien 
Oliver Thomalr Oberhausen 11 
Stefan Trottmann, CH-Aegerten 
Andrö Walter, Harsefeld-Issendorf 
Günther Wenzel, A-Hainburg/Donau 



Deutschland (Leser-Hits) 

1. (1) World Games (Epyx) 

2. (2) Gunship (Microprose) 

3. (5) The Bard’s Tale 
(Electronic Arts) 

4. (3) Silent Service 
(Microprose) 

5. (6) Arkanoid (Imagine) 

6. (4) Gauntlet (U.S. Gold) 

7. (-) Wizball (Ocean) 

8. (-) Barbarian (Palace) 

9. (-) Destroyer (Epyx) 

10. (7) Krakout (Gremlin) 


Großbritannien 

1. (3) Milk Race (Mastertronic) 

2. (5) BMX-Simulator 

(Code Masters) 

3. (1) Paperboy (Elite Systems) 

4. (6) Road Runner (U S. Gold) 

5. (-) Exolon (Hewson) 

6. (4) Barbarian (Palace) 

7. (9) Run for the Gold 

(Alternative) 

8. (-) Destructo (Bulldog) 

9. (-) Cricket International 

(Alternative) 

10. (2) The Last Ninja (System 3) 


U.S.A. 

1. (8) Defender of the Crown 

(Cinemaware/Mindscape) 

2. (-) Top Gun 

(Thunder Mountain) 

3. (2) Up Periscope 

(Action Soft) 

4. (-) Wheel of Fortune (SD) 

5. (5) Hardball (Accolade) 

6. (1) Gunship (Microprose) 

7. (6) Sub Battle Simulator 

(Epyx) 

8. (-) Stationfall (Infocom) 

9. (3) The Bard’s Tale II 

(Electronic Arts) 

10. (-) Might & Magic 

(New World Computing) 
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Martech gibt Gas: 
Autoreimspiel mit 
Formel-I-Flair kommt 

Rennsportfreunde aufgepaßt! 
Parallel zum Abschluß der dies¬ 
jährigen Formel I-Saison im No¬ 
vemberwird für C 64, Schneider 
CPC und Spectrum ein neues 
Autorennen auf den Markt kom¬ 
men. Pate dafür steht niemand 
geringerer als Nigel Mansell, 
der im Moment um die Welt¬ 
meisterschaft kämpft. 



Formel I-Pilot Nigel Mansell 
steht Pate für ein neues 
Computer-Rennspiel 


Das Programm stammt von 
Martech, wo man natürlich hofft, 
daß Nigel Weltmeister wird. Das 
Spiel soll sich nicht nur auf die 
eigentliche Renn-Action be¬ 
schränken, sondern auch mit 
taktischen Raffinessen aufwar¬ 
ten. Freuen wir uns also auf »Ni¬ 
gel Mansell’s Grand Prix«, (mg) 


Mehr 16 Bit-Spiele 
von Mastertronic 

Das Billig-Softwarehaus Ma¬ 
stertronic kurbelt die Produk¬ 
tion von Spielen für 16-Bit- 
Computer an. Man plant, im 
Herbst einige Programme für 
Atari ST, Amiga und MS-DOS- 
PCs zu veröffentlichen. So sollen 
für den Amiga »Feud« (Action- 
Adventure), »Ninja Mission« (Ka- 
rate-Klopperei) und »Space Ran¬ 
ger« erscheinen. Für den Atari 
ST sind zwei Neuheiten in Ar¬ 
beit: Zum einen die Bowling-Si¬ 
mulation »Strike« und zum ande¬ 
ren »Chopper X«. 

Die meisten Neuheiten wird es 
für PCs geben. Gleich fünf Spie¬ 
le sind angekündigt: »Storm« 
(»Gauntlet«-Variante), »Strike«, 
»Video Casino«, »Pub Pool« und 
»Kobyashi«. Die meisten der auf¬ 
geführten Spiele sollen laut Ma¬ 
stertronic um die 40 Mark ko¬ 
sten. (mg) 
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Wettbewerb Spiele 


Bubble Bobble-Wettbewerb: 

Spielautomat zu gewinnen 


Wer »Bubble Bobble« 
in Perfektion spielen 
möchte, sollte bei un¬ 
serem großen Wett¬ 
bewerb mitmachen. 
Erster Preis: ein leib¬ 
haftiger Automat, 

frisch aus der Spiel¬ 
halle. 

H aben Sie noch eine freie 
Ecke in Ihrer Wohnung? 
Spielen Sie »Bubble Bob¬ 
ble« gerne? Trauen Sie 
sich, bei unserem kniffligen 
Wettbewerb mitzumachen? 

Wenn Sie auf alle drei Fragen 
mit einem überzeugten »Ja!« ant¬ 
worten können, haben Sie gute 
Chancen, daß schon bald ein 
original Bubble Bobble-Spielau- 
tomat in Ihrem Zimmer steht. Ne¬ 
ben diesem kapitalen ersten 
Preis gibt es bei unserem Wett¬ 
bewerb in Zusammenarbeit mit 
Firebird und Ariolasoft außer¬ 
dem 20 neue Computerspiele zu 
gewinnen. 

In unserem Buchstaben-Qua¬ 
drat sind die Namen von mehre¬ 
ren Firebird-Spielen versteckt. 
Die Namen der Spiele sind waa¬ 
gerecht, senkrecht und diago¬ 
nal angeordnet, sie können auch 
rückwärts geschrieben sein und 
es ist sogar möglich, daß ein 
Buchstabe in mehreren Spiele¬ 
namen gleichzeitig vor kommt. 
Unter den versteckten Titeln be¬ 
finden sich sowohl ältere als 
auch neue Programme, sowie 
Völlpreis- und Billig-Spiele. Wie¬ 
viele Namen genau versteckt 
sind, wollen wir nicht verraten. 
Schließlich soll es auch nicht zu 
einfach sein, den tollen Spielau¬ 
tomaten zu gewinnen. Nur ein 



Die C 64-Version von Bubble 
Bobble im Bild. Umsetzungen 
für Atari ST, Schneider CPC 
und Spectrum erscheinen 
ebenfalls in den nächsten 
Tagen. 



Die Markstücke dürfen wieder ins Sparschwein 
wandern: Ein waschechter Bubble Bobble- 
Automat wartet auf seinen zukünftigen Besitzer 


Machen Sie mit! 


kleiner Tip: Es ist eine zweistelli¬ 
ge Zahl. Wenn Sie ein Wort fin¬ 
den, bei dem Sie sich nicht si¬ 
cher sind, ob es wirklich ein 
Firebird-Spiel ist, dann schrei¬ 
ben Sie es ruhig auf — schaden 
kann es nicht. 

Unter allen Einsendungen, die 
uns bis zum 31.1.88 erreichen, 
verlosen wir 20 Computerspiele. 
Der Bubble Bobble-Spielauto- 
mat wird nur unter den Einsen¬ 
dern verlost, die alle Firebird- 
Titel im Wörtsuchspiel gefunden 
und auf ihre Karte geschrieben 
haben! 

Schreiben Sie alle Namen, die 
Sie entdeckt haben, auf eine 
Postkarte. Vergessen Sie bitte 
nicht, Ihren Absender sowie 
Computertyp und gewünschten 
Datenträger anzugeben. 

Schicken Sie Ihre Karte an: 

Redaktion Happy-Computer 
Markt & Technik Verlag AG 
Kennwort: Bubble Bobble 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

In der Packung der Heimcom¬ 
puter-Umsetzungen von Bubble 
Bobble finden Sie als zusätzli¬ 
chen Service eine Mitmach-Kar- 
te, die man aber nicht unbedingt 
braucht, um an dem Wettbe¬ 
werb teilzunehmen. Eine norma¬ 
le Postkarte tut’s auch. Einsende¬ 
schluß ist der 31. Januar 1988. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlos¬ 
sen. 

Wir wünschen allen viel Spaß 
beim Mitmachen! (hl) 

QOXSENTINELU 
ELI TEVI HEHTN 
ROGARI BHIEAD 
I HI RENATFAXE 
PCTS COLARRRR 
MUT T DT L ; P AT I W 
ETHRUSTNHLNU 
SCUIEQGECAPR 
PI XKWVNDSNXL 
DZAENI SLUDYD 
BUBBLEBOBBLE 
I J NEZKLGUFOY 
STARKI LLERZZ 

In diesem Wortsuchspiel müs¬ 
sen Sie möglichst viele Titel 
von Firebird-Spielen ent¬ 
decken. 
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■ M Das ist Anjenka, 
* * unser Redaktions¬ 
liebling. Während wir 
ständig getriezt wer¬ 
den, kriegt sie die sü¬ 
ßen Happen. 99 


(SreTt^i 




The Last Ninja 

Wie in der letzten Ausgabe 
versprochen, folgen hier die 
restlichen Tips zu »The Last Nin¬ 
ja« von Thorsten Weber aus Bad 
Nauheim. Die Lösung ist zwar 
umfangreich, aber die Berge 
von Fragen, in denen ich gerade 
wühle, rechtfertigen jede Zeile. 
Die Tips sind wieder geteilt: 
Wer sich die Spannung erhalten 
will, liest nur die Absätze »Ge¬ 
genstände« und »Extratip«. 

Level 3 (Palace Gardens) 

An der Abzweigung geht man 
nach rechts, sammelt dann die 
Wurfsterne auf und überspringt 
im übernächsten Bild den Fluß. 
Am Hals des Buddhas findet 
man dann ein Amulett. Nun geht 
man zurück, überspringt wieder 
den Fluß und wählt an der Ab¬ 
zweigung vom Anfang einfach 
die andere Richtung. 

Bald darauf entdeckt man in 
einem Beet die Rose. Diese 
nimmt man auf, indem man den 
Handschuh in die Hand nimmt 
(im Holding-Feld muß der Hand¬ 
schuh zu sehen sein) und sie 
pflückt. Jetzt geht man an allen 
möglichen Abzweigungen gera¬ 
deaus und kommt an einen klei¬ 
nen Bach. Überspringt man ihn, 
kann man im Bild danach eine 
goldene Buddha-Statue sehen. 
Um in das nächste Level zu kom¬ 
men, muß man alle Waffen weg¬ 
stecken. Jetzt nimmt man das 


Amulett in die Hand und läuft ge¬ 
gen den Buddha, bis der Ninja 
sich niederkniet. Dann fängt er 
an zu blinken und man gelangt in 
Level 4. 

Gegenstände 

Falls man keine Wurfsterne 
mehr hat — ziemlich am Anfang 
liegen welche auf dem Boden. 

Nach dem Fluß hängt ein 
Amulett am Hals des Buddhas. 

Geht man zurück über den 
Fluß, findet man bald eine Rose. 
Um sie zu bekommen, muß man 
den Handschuh in der Hand hal¬ 
ten. 


i. Geradeaus 

j. Rechts 

k. Rechts 

Jetzt muß man nur noch die 
Wache beseitigen, dann alle 
Waffen wegstecken und das Seü 
in die Hand nehmen. In der 
Wand sind Paare von gelben 
Armringen in einer Reihe befe¬ 
stigt. Genau an dieser Stelle 
läuft man mit dem Seil in der 
Hand gegen die Wand, bis der 
Ninja hochklettert. Jetzt hat man 
Level 5 erreicht. 




Level 4 (The Dungeons) 

Ist man in die Verliese gefal¬ 
len, kann man sich bald das Seil 
holen, das an der Wand hängt. 
Jetzt folgen die Richtungen, die 
man gehen muß, um das Ziel zu 
erreichen. Es beginnt im ersten 
Bild, nachdem man das Seil ge¬ 
holt hat. Um die Richtung richtig 
zu interpretieren, muß man sie 
vom Ninja aus betrachten. 

a. An der Abzweigung nach 
rechts 

b. An der Kreuzung nach rechts 

c. Im übernächsten Bild sollte 
man den Apfel holen 

d. An der nächsten Abzweigung 
nach links 

e. An der Kreuzung nach rechts 

f. An der Kreuzung links 

g. An der Kreuzung geradeaus 

h. Rechts 



Gegenstände 

Hier findet man im dritten Bild 
das Seil an der Wand. 

Level 5 (The Palace) 

Im Bild mit der roten Tür nimmt 
man den Schlüssel in die Hand 
und schreitet hindurch. Jetzt 
geht man, vom Ninja aus gese- 



»Escape from Singe’s Castle«: So kommt man am üblen 
Schlammungeheuer vorbei 


Escape from Singe’s 
Castle 

In Ausgabe 7/87 blieb bei den 
Tips zum »Dragon’s Liar«-Nach- 
folger »Escape from Singe’s 
Castle« das achte Level offen. 
Alexander Wehr aus Kassel be¬ 
schreibt mit Wort und Bild, wie 
man mit dem Schlammungeheu¬ 
er fertig wird. 

Zuerst holt man sich das 
Schwert und begibt sich zu Posi¬ 
tion A. Dort wartet man, bis das 
Monster (B) dreimal einen Stein¬ 
brocken in die Spalte wirft, da¬ 
mit sich darüber eine Brücke bil¬ 
det. Über diese Brücke geht 
man dann zu Position C. Durch 
Druck auf den Feuerknopf 
springt man auf die andere Seite 
und wird prompt in die Freiheit 
getragen. 


hen, nach links und danach im¬ 
mer geradeaus, bis man in dem 
Bild mit der riesigen Samurai- 
Statue steht. Hier geht man nahe 
an der Wand entlang, an der 
sich die Statue befindet. Man 
muß so nahe wie möglich an der 
Statue vorbeilaufen. 

Danach geht man nicht gera¬ 
deaus, sondern biegt ab und ge¬ 
langt in einen Raum, in dem ein 
großer grauer Topf an der hin¬ 
teren Wand steht. Man muß sich 
davor stellen und nach ihm grei¬ 
fen. Wenn man richtig steht, 
färbt sich der Ninja grün. Man 
verläßt den Raum und geht dies¬ 
mal an der Abzweigung vom 
Ninja aus gesehen nach links. 
Jetzt muß man nur, noch den 
Wächter ausschalten und dann 
die Treppe benutzen. Dann ist 
der sechste und letzte Level er¬ 
reicht. 

Gegenstände 

Hier findet man nichts, außer 
der Zauberkraft (mehr dazu un¬ 
ter Level 2, Ausgabe 10/87). 

Extratip 

Im fünften Level ist der Kampf¬ 
stab als Waffe am besten geeig¬ 
net. 

Level 6 (The inner Sanctum) 
-Ziel 

Immer geradeaus gehen, bis 
man im fünften Bild angekom¬ 
men ist (hier stehen zwei Vasen 
nebeneinander an der Wand). 
Dann muß man die Abzweigung 
nehmen und gelangt in einen 
Raum, in dem viele Flaschen ste¬ 
hen. Die blaue Flasche auf dem 
Tisch muß man unbedingt mit¬ 
nehmen (sie blinkt auch beim 
Betreten des Bildes), denn sie 
enthält ein Schlafmittel. Jetzt 
geht man wieder aus dem Bild 
und den gleichen Weg zurück, 
den man gekommen ist. Im 
nächsten Bild biegt man dann ab 
und kommt in einen Raum, in 
dem eine Wache steht, die man 
am besten kampfunfähig macht. 

Danach folgt ein Raum, in dem 
sehr viele Vasen stehen. Jetzt 
steckt man alle Waffen weg und 
nimmt die Rose in die Hand. Da¬ 
mit geht man zu der großen blau¬ 
weiß gefleckten Vase in der 
Ecke und berührt sie. Als Folge 
geht die rote Wand zur Seite und 
man gelangt in den nächsten 
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Brandheiße 

Super-Spiele... 


Wir 


der größten Ui 



waren für Sie in Chicago, 
* zeigen ihnen c/ie interessantesten Neuentwicklungen 
der Top-Spie/efirmen und haben die Spitzenprogramme 
für Sie in einem öOminütigem Video fi/m 
unter die lupe genommen. 


Cf* 

äPwmr sehen heute 
die neuesten Spie/e-Hits — »five« — 
die voraussicht/ich erst zum 
Weihnachtsgeschäft auf den 
Markt kommen\ 

* sind dabei, wenn Experten, 
Produzenten und die besten 
Programmierer der Weit über 
Fntwick/ungen und 
Hintergründe berichten, 

* werden so ein Experte 
auf dem aktuef/en 
Software-Markt 


* iucasfi/m Games: 

»Man/äc Mans io ns« * 





Epyx: »Ca/ifornia-Games«, 
die neue Sportspie/e-Samm- 
fung * Accoiac/e: »Test Drive«, 
CES Chicago 'S7. Autorennen mit Car-Con- 
^ m m0 / struction-SetfürAmiga,AtariST 
OOS rCSf/l/Of C64 * Alastertron/c: »Pockford«, 
JL„ / ßou/derdosh für den Am/äa + 

der yp/fzen->p/e/e/ „Metropo/is«: Action auf dem PC * 

Alicroprose: neue Simulationen 
* Spfe/e/conso/en 
3-D-ßri/fen von Sega und Nintendo 
+ HybridArts: »Midi Maze« für 
den Atari ST + Interviews: 

Steve Maretzky f/nfocomj, John ßrazier 
fEpyxJ, Jack Posenow fActionSoftJ u. v. a. 




Eine Nation int Computer- 
Spieie- Ta um ei. 


Mur 


Best.-Mr. 2687TS 


f/On/ME: 

Beste/i-Semce Te/efon089/4613-704 


DM29,90* 

0 zzgi. Versondkostenpauscha/e DM 6,- (Sfr. 24,90 0 , ÖS299^-*J 


A4 artet8 iechn/i Vertag Aitiengesei/schaft 
Hons-Pinset-Straße 2 
80/3 Haar bei München 
Te/efon f08PJ 46 /3-0 
ße/ex522052 


MBnti 


Bitte Zählkarte des Programm-Servire auf Seite 169/i70 benutzen. 
Afhturra: Be steil-Br. 26B7VSangeben/Oder diesen Besteli-Coapon verwenden. 



BESTELL COUPON 


pk 


Einsenden an Markt & Technik + M&7V- Video 
+ Hans-Pinsei-Straße 2 it 80/3 Haar iS 
Hiermit besfeite ich den Video (Um »Das 
Eesfivat der Spitzen-Spie/e« zum 
Preis von DM29,9O 0 f 0 S(r. 24, 90, ÖS299,- *J 
zzgt. 6,- DM Versandkostenpauschaie 
fnur im VHS-S/stem erhä/ftichj 


ADRESSE: 


D Verrechnungsscheck Hegt bei 


Te/efon 

Abonnent O /a D nein 


HC1187 














Spiele Tips 



Taktische Gefechtssimulation 
3600 Felder großes Spielfeld 
mit topografischem Gelände 
70 Waffensysteme aus WKII 
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std. 
Deutsches Handbuch 

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga 
DM 99,- 



Strategische Simulation im 
Südpazifik 1942-1943 
79 Schiffsklassen, Träger, 
Schlachtschiffe, Zerstörer etc. 

Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std. 

Apple, C64 DM 129,- 



RUSSIA 1941-45 für Fort¬ 
geschrittene. Hb. engl. 

Apple, C64 DM 139,- 


30 weitere Strategie- und 
Phantasiespiele ab Lager 
lieferbar. Katalog 1,- Bfm. 

THOMAS WtllFR 

COMPUTER—SERVICE 
Postfach 2526 7600 Offenburg 



Raum. Dort liegt ein Hund auf 
dem Boden, der erst dann wach 
wird, wenn man in einer be¬ 
stimmten Entfernung zu ihm 
steht. Man nimmt das Schlafmit¬ 
tel, geht dann ein Stück nach 
oben zur Wand hin und läuft dem 
Hund entgegen. Sobald der 
Hund aufsteht, wirft man die Fla¬ 
sche mit dem Schlafmittel auf 
ihn. Verfehlt die Flasche das 
Ziel, muß man sofort aus dem 
Bild flüchten und kann es dann 
erneut versuchen. 

Im nächsten Raum wartet wie¬ 
der ein Wächter. Auch hier ist 
der Kampfstab die beste Waffe. 
Hat man ihn erledigt, begegnet 
man im folgenden Raum dem 
Wächter der Schriftrolle. Er 
trägt eine Rüstung und raubt bei 
einem Treffer eine Menge Ener¬ 
gie. Nach erfolgreichem Kampf 
(der Ninja blinkt) gelangt man in 
den letzten Raum. In diesem 
Raum steht ein Altar, auf dem die 
Schriftrolle liegt. Man benötigt 
sie, um das Spiel erfolgreich zu 
beenden. Vor dem Altar befin¬ 
det sich ein großes Quadrat, in 
diesem ist noch ein weiteres 
kleines. Den Zwischenraum zwi¬ 
schen den Quadraten darf man 
auf keinen Fall betreten, sonst 


»Hack« auf dem Atari ST zeigt 
gegenüber dem »Hack«, das on¬ 
line gespielt werden kann, eini¬ 
ge Erweiterungen. Wir haben 
für Hallo Freaks wieder Fach¬ 
frau »Rosa«, die Münchner 
Hackerin, gefragt. Um auch hier 
die Sterblichkeit unter den 
Abenteurern zu senken, einige 
Tips von ihr: 

Im Atari-Hack existiert ein 
Thronraum, in dem ein »’« nicht 
wie üblich ein riesiger Fels¬ 
brocken, sondern ein Thron ist. 
Thronräume erkennt man ge¬ 
wöhnlich daran, daß der kom¬ 
plette Raum voll mit widerlichen 
Tieren (Trolle, Ettins, Purpur¬ 
würmern, Zentauren und ähn¬ 
lich kräftiges) ist. Ist der Aben¬ 
teurer nicht mit einem »ring of 
conflict« ausgerüstet, so daß sich 
die Monster gegenseitig ab¬ 
schlachten (»the ettin hits the et- 
tin. The ettin is killed« — herr¬ 
lich), und besitzt er auch keine 
tödlichen Zauberstäbe (»wand of 
cold«, »wand of fire« oder »wand 
of death«), dann bleibt ihm nichts 
anderes übrig, als sich in den 
Gang vor die Eingangstür zu 
stellen und ein herauskommen- 


verliert man ein Leben. Man 
springt auf das kleine Quadrat 
und geht einfach bis zum Altar. 
Dort muß man nur noch die 
Schriftrolle aufnehmen und die 
Mission ist beendet. Der schwar¬ 
ze Ninja geht in das kleine Qua¬ 
drat zurück und beginnt zu me¬ 
ditieren. Er wird nun in einen 
weißen Ninja zurück verwan¬ 
delt. 


Gegenstände 

Im fünften Bild geht man vom 
Ninja aus gesehen nach links. 
Von den zwei Flaschen auf dem 
Tisch kann man die linke neh¬ 
men. Es ist der Schlaftrunk. Im 
allerletzten Raum muß man die 
Schriftrolle aufnehmen, um das 
Spiel zu beenden. 


Extratip 

Nachdem man die Wache mit 
dem Stab erledigt hat, nimmt 
man nun für den Krieger das 
Schwert und geht in das Bild, in 
dem sich der Krieger befindet. 
Man bleibt dort stehen, wo man 
sich befindet, wenn der Krieger 
auftaucht. Ist er nahe genug her¬ 
angekommen, sticht man drei 
bis viermal zu (Feuerknopf 
drücken und Joystick nach oben 
— dieser Stich kann am schnell¬ 
sten hintereinander ausgeführt 
werden) und verläßt dann das 
Bild wieder. Danach betritt man 
es erneut, sticht wieder drei bis 
viermal zu und verläßt das Büd 
wieder. Das macht man so oft, 
bis der Krieger tot ist. 


des Monster nach dem anderen 
zu erlegen. Öfter mal »Elbereth« 
schreiben, um die vollen Hit¬ 
points wiederzubekommen. 

Ist der Raum endlich gesäu¬ 
bert, muß man sein ganzes Gold 
ablegen (»d$«), sonst ist man es 
am Ende los. Auf das Feld mit 
dem Thron gehen, »Elbereth« 
schreiben und sich dann drauf¬ 
setzen und beten: »# sit« und 
»#pray«. Sich solange draufset¬ 
zen, bis der Computer fragt, ob 
es lustig sei, auf dem Boden zu 
sitzen. Zumeist passiert aber ir¬ 
gend etwas: Man darf sich einen 
Gegenstand wünschen, be¬ 
kommt zusätzliche Hitpoints 
oder Gold dazu, kann Gegen¬ 
stände identifizieren oder Mon¬ 
sterrassen ausrotten. 

Es kann allerdings auch etwas 
Unangenehmes passieren. Zum 
Beispiel, daß höchst unange¬ 
nehme Monster erscheinen, 
man einen elektrischen Schlag 
bekommt oder daß man sein 
ganzes Geld los wird. Aber im 
Schnitt macht der furchtlose 
Abenteurer im Thronraum ein 
gutes Geschäft. 

(Gertrud Noherr/jg) 


POKEs & Schummel- 
ListLngs 

Wonderboy 

Christian Petersen aus Schles¬ 
wig hat einen schönen POKE für 
»Wonderboy« auf Diskette: Spiel 
mit RESET unterbrechen, POKE 
2676,205 eingeben und das Spiel 
mit SYS 2112 wieder starten. Gilt 
nur für das C 64-Original. 

Metrocross 

Das Problem bei »Metrocross« 
ist die Zeit, die dem Spieler im¬ 
mer davonläuft. Hier ist ein klei¬ 
ner Trick von Martin Lippe aus 
Mettmann, der das Spiel leich¬ 
ter macht. Der Trick funktioniert 
für den C 64. 

Reset auslösen 
POKE 13501, 234 
POKE 13502, 234 
POKE 4356, 11 

Gestartet wird mit SYS 4096. 
Danach kann man sich viel Zeit 
lassen ... 

I-Ball 

Noch ein POKE von Martin 
Lippe aus Mettmann: dieses Mal 
für das Billig-Ballerspiel »I-Ball« 
auf dem C 64: 

Reset auslösen 
POKE 20669,234 
POKE 20670,234 
Das Spiel mit SYS 49741 wie¬ 
der starten. Jetzt hat man unend¬ 
lich viele Leben und kann das 
Spiel viel ruhiger angehen. 

Sentinel 

Hier wieder ein Beitrag aus 
der Reihe »Codes für Sentinel«. 
Jetzt geht's in hohe Level, wo die 
Sentinels so richtig übel werden. 
Auch diesmal kommen sie wie¬ 
der von Jörg Krüger aus Mün¬ 
chen. 


Level 

Code 

6142 

57429407 

6256 

36644244 

6557 

15461627 

6920 

36954279 

7174 

87745808 

7469 

28053043 

7609 

64774128 

7979 

69260595 

8076 

19490860 

8321 

79666978 

8476 

99703663 

8585 

42065833 

8678 

43402574 

9154 

68412419 

9198 

43249937 

9293 

10151064 

9396 

57677788 

9487 

47742501 

9534 

44998689 

9646 

36536934 

9795 

45956877 

9878 

83346694 

9917 

03898564 

9998 

98288136 


Orc mit 68000er-Prozessor 
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STRATEGIEN DER 
VERTEIDIGUNG 




Verteidigen 
Sie die Insel! 



Die Menschheit 
sucht noch nach 
totaler Skheriieit 


Hiermit wird Ihnen der Oberbefehl über die Armeen an Land, 
zu Wasser und in der Luft erteilt. Instruieren Sie Marine und 
Luftwaffe so, daß sie Ihnen die Feinde vom Hals halten, 
während Sie eine kleine Einheit zur Versorgung der Insel- 
Truppen abstellen. Bringen Sie Ihre Agenten auf Trab und 
seien Sie ständig über die Truppenbewegung der Gegenseite 
informiert. Geben Sie Ihr Bestes, dies ist keine Routine- 


„High Frontier" simuliert sie bereits. 

Aber nur wenn Sie als Projektleiter des Unternehmens „High 
Frontier" an den richtigen Fäden ziehen. Ein SDI-Verteidigungs- 
system kann nur richtig funktionieren, wenn Sie Ihre Finan¬ 
zierung gesichert haben, ständig über die weltweiten Truppen¬ 
bewegungen informiert sind, ein hervorragendes Team 
zusammengestellt haben,sich mit dem Präsidenten gut stehen, 
und, und, und. ■■■■■ Die Welt wartet auf Sie! 


GUADALCANAL UND HIGH FRONTIER SIND ERHÄLTLICH FÜR 
COMMODORE 64/128 CASSETTE UND DISKETTE, SCHNEIDER CPC CASSETTE UND DISKETTE. 


Activision Deutschland GmbH * Postfach 760680 * 2000 Hamburg 76. 
Grauimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen. 


ACTIVISION 

HOME COMPUTER SOFTWARE 


Exclusiv Distributor: Ariolasoft 

Vertrieb Österreich: Karasoft (Exclusiv Distributor) 

Vertrieb Schweiz: Thali AG (Exclusiv Distributor) 
































I Peksoftl | Peksoftl 

Computersoftware und Zubehör 

Müllerstr. 44, 8000 München 5 



ATARI ST 

AMIGA 





eg 

ARKANOID 

49- BARBARIAN 


69- 

50 

0 

GOLORUNNER 

69,- FAIRY TALE 


139,- 


X 

GUILD OF THIEVES 

59,- GARRISON 


69,- 


© 

SENTINEL 

69,- GOLDRUNNER 


69,- 

0 


STARGLIDER 

59,- GUILD OF THIEVES 

59,- 

1 


TAI PAN 

59,- KING QUEST III 


89,- 



TRACKER 

69,- STARGLIDER 


59,- 



VERMEER 

69,- UNINVITED 


89,- 



C 64 


C 

D 



4h 

BARD’S TALE 


- 

40,- 


PI 

0 

BISMARK (DEUTSCH) 

28,- 

40,- 



x 

DEATH WISH 3 


28,- 

40,- 



© 

DEFENDER OF THE CROWN 

- 

40,- 




ELITE (DEUTSCH) 

40,- 

55,- 




GUILD OF THIEVES 

- 

55,- 




GUNSHIP 


40,- 

55,- 




LAST NINJA 


28,- 

40,- 




MEGA APOCALYPSE 

28,- 

40,- 




PIRATES 


40,- 

55,- 




PIRATES OF BARBARY COAST 

- 

28,- 


_ 

s 

UP PERISCOPE 


- 

69,- 



0 

WIZBALL 


28,- 

40,- 



x 

WORLD CLASS LEADERBOARD 

28,- 

40,- 


Op 

© 






© 

Ph 

NEU! Public-Domain Liste für Amiga - Atari ST - C 64/128 - IBM anfordern 



(bitte DM 5,— beifügen) 







Diese und andere Superangebote finden Sie auch in unserem Softwareladen in der 
MüilerstraBe 44, 8000 München 5 

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 

Versand per NN + DM 5,— oder Vorauskasse + DM 3,— Porto/Verpackung. 

Ausland nur gegen Vorauskasse. 24-Std.-Service 

1 Peksoft I TELEFON: 089/2609380 I Peksoft l 


Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme 
erlaubt ist. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver¬ 
stößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten¬ 
trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi¬ 
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 
ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 
lassen, daß Raubkopien angeboten werden. 


Spiele Tips 


The Destiny Knight 

Und weiter geht’s mit Tips zu 
»Destiny Knight«, dem überaus 
erfolgreichen Nachfolger von 
»Bard’s Tale«. Diesmal sind es 
Karten, die Klaus Hingerl aus 
Eberspoint und sein Freund 
Chris Brunner auf dem Atari ST 
gezeichnet haben. 



City of Ephesus 



City of Colosse 


Lichtgriffel nur DM 49,- 

komplett mit Programmen -I- dt. Anleitung 

Lieferbar für folgende Computertypen: 

Commodore: C64/C128/VC 20 
Atari: 600XL/800XL/130XE 
Schneider: CPC464/664/6128 
Versand gegen Scheck/Nachnahme. 
Informationsmaterial gratis! 

Bitte Computertyp angeben! 

Fa. Klaus Schißlbauer 

Pf. 11 71 B, 8458 Sulzbach-Rosenberg 
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr 

Sonderaktion für C64/128-User: 

Wenn Sie Ihrer Infoanforderung 
DM 10,- beilegen, erhalten Sie 
10 Superprogramme auf Kassette 
oder Diskette für C64/C128. 


★ LAUB RUNTER - PREISE RUNTER * 

FREEZE MACHINE (neuestes Freeze-Frame) 77 DM 

UTILITY-DISC f. FM (mehrt Pgme.) 27 DM 

FINAL CARTRIDGE (neueste Version) 77 DM 

POWER CARTRIDGE Superpreis 117 DM 

FINAL C. + FREEZE-M. zusammen nur 147 DM 

EXPERT-FREEZER: neueste Software. 3,1, deutsch 
total irre! Extra Info anfordern 127 DM 

TURBO-SENSOR-LIGHTPEN + Prg.Disc 57 DM 

VIDEO-DIGITIZER eintausend 247 DM 

SOUND-SAMPLER DELUXE NEU 117 DM 

DIGITAL-COPY-BOX f. 2 Datasetten 57 DM 

Alle Artikel für C64/128. Moduie mit deutscher Software u. 
Anleit, in garantiert neuester Version. 

Preise bei Vorkasse OHNE versteckte Zuschläge. 

Nachnahme + 450 DM. 

Liste und weitere Artikel auf Anfrage. 

ASTRO-VERSAND ★ Postfach 1330 ★ 3502 Vellmar 
24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 880111 
700000 
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Tips Spiele 



City of Philippi 




ES 


Interfunk 

FACHGESCHÄFT 



Hohenzollemxing 29 • 5000 Kölnl 
Telefon 0221/252457 

Weltneuheit! 


★ Sensortechnik 

★ Verschleißfrei 

★ Geld-Zuruck-Garantie 

(bei Rücksendung innerhalb 14 Tagen) 



49 .- 


Digital Joycard 


Neue Preise für Amiga-Software* 


A MIND FOREVER VOYAGE 

94,- DM 

MASTERTYPE 

148,- DM 

ADVENTURE CONSTRUCT. 

94,- DM 

MATHTALK 

98,- DM 

AEGIS ANIMATOR 

298,- DM 

MAXI DESK 

198,- DM 

ARCHON 

99,90 DM 

MAXIPLAN (TAB.KAL.) 

298,- DM 

ARCHON II* 

79,- DM 

MINDSHADOW 

89,90 DM 

ARCTICFOX 

78,- DM 

MOONMIST 

78,- DM 

BARD'S TALE THE* 

104,- DM 

MUSIC CONSTRUCTION 

228,- DM 

BORROWED TIME 

78,- DM 

NEW TECHNOLOGY 

98,- DM 

BRATACCAS 

78,- DM 

ORGANIZE 

198,- DM 

BRIDGE 4.0 

149,- DM 

PASCAL MCC 

298,- DM 

CHESSMASTER 2000* 

84,- DM 

PAWN THE 

69,90 DM 

COMPUTER BASEBALL 

118,- DM 

PLNETBALL 

149,- DM 

CRIMSON CROWN THE 

149,- DM 

PRINTMASTER PLUS 

198,- DM 

DEADLINE 

149,- DM 

RACTER 

149,- DM 

DECIMAL DUNGEON 

98,- DM 

ROGUE 

79,90 DM 

DEJA VU 

149,- DM 

SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 

198,- DM 

DELUXE PAINT II* 

228,- DM 

SEASTALKER 

149,- DM 

DELUXE PRINT 

228,- DM 

SEVEN CITIES OF GOLD 

99,90 DM 

DELUXE VIDEO 

228,- DM 

SORCERER 

149,- DM 

DIABLO 

128,- DM 

SPACE QUEST 

149,- DM 

FINANCIAL COOKBOOK 

149,- DM 

SPELLBREAKER 

149,- DM 

FINANCIAL TIME MACH. 

149,- DM 

STAR FLEET 

148,- DM 

FIRST SHAPES 

98,- DM 

STARCROSS 

149,- DM 

FLIGHT SIMULATOR II* 

134,- DM 

SUPER HUEY 

149,- DM 

GOLDEN OLDIES* 

68,- DM 

SUSPECT 

149,- DM 

HACKER 

89,90 DM 

SUSPENDED 

149,- DM 

HACKER II 

78,- DM 

TEMPLE OF AFSHAI 

58,- DM 

HALLEY PROJEKT THE 

79,- DM 

TRANSYLVANIA 

149,- DM 

HEX 

98,- DM 

ULTIMA III* 

65,- DM 

HITCHHIKER'S GUIDE 

149,- DM 

VIDEO VEGAS 

149,- DM 

INFIDEL 

149,- DM 

WINNIE THE POOH* 

98,- DM 

INSTANT MUSIK 

74,- DM 

WINTER GAMES 

58,- DM 

IT'S ONLY ROCK'N’ROLL 

98,- DM 

WISHBRINGER 

149,- DM 

JEWELS OF DARKNESS 

69,90 DM 

WORLD GAMES 

58,- DM 

KEYBOARD CADET 

149,- DM 

ZORKI 

149,- DM 

LATTICE C COMPILER 

297,- DM 

ZORK II 

149,- DM 

LEATHER GODDESSES OF 

149,- DM 

ZORK III 

149,- DM 

LITTLE COMPUTER PEOP 

89,90 DM 




Wichtiger Hinweis für alle Kleinanzeigeninserenten: 

Folgende Video- und Computerspiele sind von der Bundesprüfstelle, Bonn, indiziert: 

Battlezone 

Falcon Patrol II 

Porno Dia Show 

Soldier One 

Beach Head 

Flyerfox 

Protector II 

Speed Racer 

Beach Head II 

Friday the 13th 

Raid on Bungeling Bay 

Stalag 1 

Blue Max 

G.l. Joe 1 + II 

Raid over Moscow 

Swedish Erotica 

Castle Wolfenstein 

Girls they want 

Rambo II 

Stroker 

Commando 

to have Fun 

River Raid 

F15 Strike Eagle 

Commando Libya Part 1 

Green Beret 

Seafox/Seawolf 

Tank Attack 

Desert Fox 

Hitler Diktator 

Sex Games 

Teachbusters 

Eroticon 

Nice Demo 

Silent Service 

Theatre Europe 

Falcon Patrol 

Paratrooper 

Skyfox 

1942 Trainer 

Der Verlag behält sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzlos zu streichen. 



Wir stellen uns für Sie auf den Kopf!! 


□ Atari ST □ AMIGA 


□ ALTAIR 59.- - 

□ ARKANOIO 39.- - 

□ AUTOOUEL 69- 69- 

□ BAD CAT 56.- 56 - 

□ BAR BARI AN 69 - 76- 

□ BOULDERDASH CONST. KR - 69 - - 

□BUREAUCRÄCY 89- 89- 

□ DEFENDER OF THE CROWN 78.- 78- 

□ EAGLES 68- - 

□ FOOTBALL MANAGER 74.- 74.- 

□ GARRISON — 66.- 

□ GAUNTLET 68- - 

□ GOLDRUNNER 78- 78- 

□ KARATE KID II 66 - 69 - 

□ KNIGHT ORC 59.- 66 - 

□ LEATHER GODDESSES Infocom 79- 79- 

EInlach ankreuzen Q auf eine Postkarte kleben und ab In d 

Versand: NN -l- 6.- od Vorkasse + 4.-/M. + 7.-/Aus 

Kellerstr. 11,8 München 

Mo.-Fr. 15-18 Uhr. Do. 


□ OUTCAST 

□ PORTAL 

□ PSION SCHACH (dt.) 

□ ROAD RUNNER 

□ ROADWAR 2000 

□ S.D.I. 

□ SENTINEL 

□ STARGLIDER 

□ STATIONFALL 

□ SUPER HUEY 

□ TAI RAN 

□ THE GUILD OF THIEVES 

□ THE PAWN 

□ TRACKER 

□ UNINVITED 

□ VERMEER 


allste gegen 1,20 In 
.- + 6. Beartoeltungsgeböhr 

80, Hotline: 089/4489988 

15-20 Uhr, Sa. 11-13 Uhr 


^f/TVr»TiTv 
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Spiele Tips 



Klaus und Chris haben aber 
auch noch Fragen zum Spiel: 

— Wie lauten die Antworten in 
den Tombs? 

— In welcher Reihenfolge er¬ 
forscht man die Dungeons? 

— Welche Antwort verlangt die 
Frage des Stone Mans? 
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Footballer of 
the Year 

Damit man auch außerhalb 
der Saison nicht auf den Fußball 
verzichten muß, haben sich 
Thorsten Weber und Marc Kis- 
sel aus Bad Nauheim mit dem 
Spiel »Footballer of the Year« be¬ 
schäftigt. 

— Zu Beginn des Spiels keine 
Torkarten kaufen. 

— Nie Transferkarten kaufen, da 
sie teuer sind und meistens 
nichts bringen. 

— Torkarten immer beim Wert 
»3« einsetzen, außer man steht in 
der 4. Division am Tabellen¬ 
ende. 

— Wenn man weniger als 50 Tor¬ 
karten besitzt, sollte man keine 
Karten bei Cup-Spielen einset¬ 
zen. 

— Um viele Torkarten zu bekom¬ 
men, sollten Sie erst den Spiel¬ 
stand speichern. Dann gehen 
Sie zum Ereignisfeld und kaufen 
solange Ereigniskarten, bis Sie 


ungefähr 70 Torkarten haben. 

— Immer speichern, wenn Sie 
Torkarten oder eine Menge 
Geld erhalten haben. Auch 
wenn Sie an einen Club in einer 
höheren Division verkauft wor¬ 
den sind oder unter den ersten 5 
in der Tabelle stehen, sollten Sie 
einen Schnappschuß machen. 

— Am Anfang des Spiels oft zum 
Ereignisfeld gehen, da man un¬ 
ter Umständen an einen besse¬ 
ren Club vekauft wird, was viel 
Geld einbringt. Dadurch sinkt 
leider der Status um 200 Punkte, 
aber sobald man wieder an ei¬ 
nen niedrigen Club verkauft 
wird, bekommt man seine Sta¬ 
tuspunkte zurück und hat so ei¬ 
nen Gewinn gemacht. 

— Um in die Wahl zum »Footbal¬ 
ler of the Year« zu kommen, muß 
man in der ersten Division spie¬ 
len und 600 Statuspunkte haben. 
Das gleiche gilt für die National¬ 
mannschaft. 

— Durch viele Tore erhöht man 
den Spieler-Status. 
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ACTI VISION 


Die Geschichte 


20 Jahren in einer schwülen Sommer¬ 
nacht. Die Luft war wie elektrisiert. 

Plötzlich zerfetzte ein ohrenbetäubender Knall 
die unheimliche Stille. Mit einem gleißenden 
Feuerstrahl stieß ein Meteor aus dem 
nachtdunklen Himmel auf die Erde hinab. 

Seit diesem Tag gehen unerklär- 
liehe Dinge in dem Haus von pi 
Or. Fred-dem Maniac 

Mansion-vor. -r , "^81 


. Die verrückte Story> könnte ich mir gut von Regisseur Steven 

Spielberg inszeniert vorstellen - aber wofür brauchen wirSpielberg, 
wenn wir es mit dem Joystick selber können ? 

Das ist Software, die zeigt, was fähige Programmierer können: 
komplex, benutzerfreundlich und höchst unterhaltsam ..." 

Horts Schneider, Happy Computer H)/S7 

Erhältlich für Commodore 64/128 Diskette. 

Acttvision Deutschland GmbH Postfach 76 06 80 2000 Hamburg 76. 

Exclusiv Distributor Ariolasoft __ 

Vertrieb Österreich: Karasoft (Exclusiv Distributor) J^I 

Vertrieb Schweiz: Thali AG (Exclusiv Distributor) fijflgMMMMUEl 

Grauimporte enthalten keine deutschsprachige Anleitungen I ■ X 1 fl 1 ix 1 1 1 3 11 a 3 


Dies ist eine Story über: Anonyme Anrufe. Atomreaktoren. 
Außerirdische. Einbrüche, elektrische Zäune, gerissene Verleger, 
Habgier, hysterische Tiere, Kidnapping, klassische Automobile, 
Liebe, Lust, lila Schleim, medizinische Experimente. Microwellen- 
herde, Mutanten, Postbetrug. Punks. Reichtum, Rock ’n' Roll. 
Säfte, Strahlenanzüge, Talkmaster, unentwickelte Fotos, Wahn¬ 
sinn und... Weltherrschaft. 






















'ODE MASTERS > 

- SUPERSCHNELLE ACTION 4 
- TOLLE GRAFIK < 


- KLEINER PREIS 

Wozu sich noch zu Screenshots äußern 
oder weitere Worte über 
Spielbeschreibungen verlieren ? 
Code Masters überzeugt durch Qualität! 

Probiert es einfach aus! 















